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Das Computerspiel des 
Jahres, mit dem Sie Ihre 
Traumstadt der Superlative 
bauen und vieles mehr ... 


Sim City ist Macht! Sie lenken Schicksale 
bekannter Weltstädte, sind Planer und Po- 
litiker Ihrer Idealstadt, die rundherum lebt 
- durch dynamische Echtzeit-Simulation! 
überzeugend: Unzählige Animationen und 
Geräusche. 


Power Play: "Dieses Programm kann ich 
nur jedem empfehlen]" (M. Hengst) 
ASM: "Neues Konzept. Neue Ideen. Ganz 
neuer Schwung in der Spielewelt! Das Spiel, 
das zum Evergreen wird!" (M. Klei mann) 
Power Play: "Wer gerne intelligente Simu- 
lationen spielt, wird Sim City lieben. Es bie- 
tet eine völlig neue Spietideel" {A. Locker) 


Vertrieb: Elbinger Straße 1, 
D-6000 Frankfurt/Main 90 t W. Germany 

Serviceli ne: Haben Sie Fragen zu Bomico-Spielen? 
Möchten Sie Tips zum Spieleablauf usw ? Unsere Spiele- 
Experten helfen Ihnen! Mo - Fr von 15,00 bis 18.00 Uhr. 
Anruf genügt! Tel.: 069/778025 


Sim City macht clever! Mit Ihrem Echt- 
zeit-Budget verwalten, animieren, managen 
Sie alles, was es in der Realität gibt: 
Wirtschaft, Verkehr, Ökologie - sogar Kata- 
strophenabwehr u.v.m. Alles einzigartig und 
packend! Erlebnisreich und lernstark zu- 
gleich! Lebendiger gehts nicht mehr am 
Computer... 


INFOGRAMES -~4BF 
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Die „Amiga 89“ i 
über 30,000 Besu< 
men! Wir sind i 
auch in Köln gewest 
sehen , was an neue: 
geboten war Heil 
und coole Gespräcl 
Seite 72 


Wer immer noch glaubt, 
daß ein Joystick nichts an- 
deres ist als eine kleine Box 
mit einem Knüppel in der 
Mitte, muß noch viel lernen! 
Unter dem Motto »Crazy 
Stieks“ haben wir ausge- 
flipptes Zocker- Werkzeug 
für Euch zusammengetra- 
gen. Feuer frei, auf den 
Seiten 70/71 


Ihr wollt Grafik? Könnt Ihr 
haben!!! „It Came Front 
The Desert“ und „Iron 
Lord“ bringen Bilder auf 
den Screen, wie man sie 
wahrlich nicht alle Tage 
sieht. Augenschmaus auf 
den 

Seiten 42/43 
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Pump up the Volume! Wir 
vergleichen zwei brandneue 
Programme für die Sound“ 
Freaks unter Euch: „Sid- 
mon“ vs. „Mark II Sound 
System“. Nehmt die Watte 
aus den Ohren, und los 
geht" s auf 
Seite 60 


Endlich: Der Welt beliebte- 
ster Weiberheld ist auf den 
Amiga zurückgekehrt! 
Nachdem die PC- User sich 
wie die Wilden auf „Larry 
ir gestürzt hatten, dürfen 
wir jetzt ran. Der Herren- 
abend Findet statt auf 
Seite 36 


Horror vom Feinsten! Mit 
„Elvira“ kommt ein Rollen- 
spiel auf uns zu, wie es die 
Amiga-Welt noch nicht ge- 
sehen hat. Wer mutig genug 
ist, findet die Grusel-Lady 


Amiga Joker proudly pre- 
sents: Captain Amiga - ein 
Antiheld von echtem Schrot 
und Korn! Wer den Chao- 
ten näher kennenlernen und 
zudem noch etwas gewinnen 
möchte, blättert schnell auf 
Seite 39 


„Weird Dreams“ - ein 
Traum von einem Alp- 
traum! Was bis jetzt den ST- 
Usern Vorbehalten war, 
nämlich im Schlafanzug 
durch die Wirrnisse des eige- 
nen Unterbewußtseins zu 
taumeln, ist jetzt auch auf 
unserem Rechner möglich. 
Die skurrile Reise beginnt 
auf 


Bei der Sprücheklopfermei- 
sterschaft waren Großmäu- 
ler gefragt, diesmal sind die 
notorischen Lügner an der 
Reihe. Was es bei unserem 
coolen Wettbewerb „Wahr 
und Unwahr“ zu gewinnen 
gibt, und wie Ihr mitmachen 
könnt, steht auf 
Seite 75 

Seite 44 
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Blutrausch 


„Blutbücher sind wir Leiber 
alle; wo man uns aufschlägt: 
lesbar rot.“ Ein makaberes 
Motto, aber passend. Denn 
wo Stephen King aufhört, da 
fangen Olive Barkers „Bü- 
cher des Blutes“ erst richtig 
an . . .! 


Man könnte auch sagen: 
Wer Barker noch nicht gele- 
sen hat, der kann beim The- 
ma moderne Horrorlitera- 
tur eigentlich gar nicht mit- 
reden, Der Mann ist ein Ge- 
nie, keiner versteht es so 
meisterlich wie er, über die 
grauenhaftesten Dinge zu 
schreiben, und dabei einen 
herrlich ironisch-überlege- 
nen Stil betzubehalten - ein- 
fach großartig ! Aber Vor- 
sicht: Die Blut-Bücher sind 
nun wirklich nichts für zart 
besaitete Naturen, zumal 
der Autor vor keinerlei Ta- 
bus (Sex, Gewalt, Tod, oder 
sogar eine Kombination aus 
allem) halt macht. 

Bisher sind fünf Bände er- 
schienen, einer besser als der 
andere. Jedes Buch ist in 
Leinen gebunden und bietet 
eine Auswahl in sich abge- 
schlossener Kurzgeschich- 
ten. 


Die Bücher des Blutes 


Erschienen bei: 
Droemer/Knaur 
Erhältlich im Buchhandel 
für je 29,80 DM 


Top-Exclusiv 


Die Musik des neuen Zeätrei- 
se-Abenteuers von Delphine- 
Software „Future Wars - Ti- 
me Travellers“ gibt 's auch auf 
CD. Wo? Nur bei uns, und 
zwar zum Nulltarif? 


Skatebike-Fever 

Wie so oft, kommt der neue 
Sport-Spaß aus Amerika und 
erobert jetzt auch Deutsch- 
land: Eine ausgeflippte Mi- 
schung aus Fahrrad und 
Skateboard - genau das 
Richtige für Freizeitsportler 
mit Hang zum Individualis- 
mus! 

In nächster Zeit brechen ge- 
fährliche Zeiten für Fußgän- 
ger heran, denn der Umgang 
mit den verrückten „Radi- 
Verschnitten“ erfordert schon 
ein bißchen Übung. Dafür 
bietet so ein Skatebike ein 
einzigartiges Fahrfeeling: 
unbeengtes Dahinradeln, 
kombiniert mit den akroba- 
tischen Bewegungsmöglich- 
keiten eines Skateboards! 
Das Ding ist nur 8,3 kg 
leicht und sieht aus, wie ein 
Einrad mit Stützrollen. Um 
vorwärts zu kommen, tritt 
man in die Pedale, gelenkt 
wird per Gewichtsverlage- 
rung. Also, auf geht’ s - 1990 
wird das Jahr der Skate- 
biker. Wer sich für den neu- 
en Freizeitspaß interessiert, 
erfährt alles Wissenswerte 
(Preis ca. 280,- DM) im 
gut sortierten Sport-Fach- 
handel. 


Die herrlich gülden schim- 
mernde Scheibe wartet mit 
11, zum Teil wunderbar or- 
chestralen Musikstücken 
von Jean Baudlot auf. Und 
das Schönste (oder 
Schlimmste?): Das Ding ist 
in keinem Laden erhältlich, 
egal wieviel der musikali- 
sche Freak auch dafür zah- 
len würde! 

Wir aber haben an Euch 
gedacht und uns kurzerhand 
fünf der Exclus iv-CDs ge- 
schnappt. Und die möchten 
wir nun, sozusagen als ver- 
spätetes Weihnachtsprä- 
sent, an Euch verschenken! 
Wer also eine Platte will, die 
sonst garantiert niemand 
hat, der schreibt uns einfach 
eine Postkarte unter dem 
Stichwort „Future Wars“. 
Wir schicken Euch dann das 
gute Stück zu, aber nur so- 
lange der Vorrat reicht! 

Bezug: 

Joker Verlag 
„Future Wars“ 

Untere Parkstraße 67 
D-8013 Haar 
Tel: 089/46 38 23 
Preis: Eine Postkarte . , . 


Tortenschlacht 

Das Bat-Fieber ist noch lan- 
ge nicht vorbei, zumindest 
was Bomico betrifft. Dort 
(und nur dort!) ist jetzt die 
einzigartige Bat-Torte zu er- 
halten! 

Wer das süße Teil haben 
möchte, kann es bestellen 
und tut damit sogar noch 
etwas für einen guten 
Zweck! Bei Bomico trennt 
man sich nämlich zum 
Selbstkostenpreis von 20,- 
DM von dem feinen Marzi- 
pan-Gebilde, hinzu kom- 
men 2,- Mark für die Aktion 
Sorgenkind, Also Leute: 
Schraubt die Fledermaus- 
ohren an und bestellt genü- 
gend Kuchen, um eine zünf- 
tige Schlacht damit zu ver- 
anstalten! 

Bezug: 

Bomico 

Elbinger Straße 1 
6000 Frankfurt/M. 90 
Tel.: 069/70 60 50 
Preis: 22,- DM 







Frohe Kunde: Die Zeit der Rollenspiele mit DUnnbrett-Grafik ist endgültig vorbei! Die 
ersten Lotos des brandneuen Horror-Abenteuers sprechen für sich. Also, Ihr Furchtlosen: 
Hereinspaziert, hier lernt Ihr Elvira kennen, die unumstrittene Queen des Horrors! 



Die Dame mit der atemberaubenden 
Anatomie ist in Amerika längst keine 
Unbekannte mehr, dort hat sie seit 
einiger Zeit ihre eigene Fernsehserie. 
Bei uns hat sich die Grusel- Lady schon 
durch einen gleichnamigen Videofilm 
(recht lustig, kann man sich schon mal 
ansehen . und einen tollen Flipper, 
auf den wir im „Coin Op" näher 
cingehen, zumindest bei Insidern 
einen Namen gemacht. Aber jetzt 
gehTs in die Vollen: Nicht nur, daß 
Tvne Soft die vollbusige Schönheit als 
Logo für ihren Unter- Label „Horror- 
soft"' auserkoren hat, nein, sie ist 
gleichzeitig Titelheldin in dem neuen 




Horror-RoÜenspieL das eigentlich al- 
les bietet, um ein echter Mcga-Hit zu 
werden! 

Programmiert wurde das Game vom 
'gleichen Team, das auch schon mit 
„Personal Nightmare“ einen schönen 
Erfolg feiern konnte. Natürlich soll 
das neue Produkt noch besser sein: 
Dafür garantieren hunderte von ver- 
schiedenen Scrccns, ein irrer Midi- 
Soundtrack und durchgehende Maus- 
steucrung im Stil von „De ja Vu IP. In 
Sachen Grafik ist mit den Screenshots 
eigentlich schon alles gesagt, außer 



vielleicht, daß die Bilder im Original 
zum Großteil sogar animiert sind. 
Gleiches gilt für die Kampfsequenzen 
(die dürfen schließlich in einem zünfti- 
gen Rollenspielabenteuer nicht feh- 
len!), wo man sich mit den monströsen 
Gegnern heiße Fights im 3D-Look 
liefern wird. 

Wenn das Game also hält, was Grafi- 
ken und Vorankündigungen verspre- 
chen, braucht sich Elvira um Zuwachs 
für ihre Fangemeinde keine Sorgen zu 
machen. Genauer wissen wir es aller- 
dings erst im Februar oder März - bis 
dahin brüten die Programmierer noch 
über ihrem Baby, um letzte Kinder- 
krankheiten auszumerzen. Fassen wir 
uns noch ein bißchen in Geduld, die 
heißblütige Lady dürfte es wert sein! 
(ml) 


PREVIEW 


Königin der Finsternis 
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Legend of Faerghail, das Rollen- Schon die ersten Bilder des neuen Window Wizard: Ein Fensterputzer hat’s schwer! 
spiel, auf das wir schon lange war- Rollenspiel- Vergnügens lassen 
ten, nähert sich der Vollendung. Dungeon- Kennern das Wasser im 

Mund zusammenlaufen! 



Wacht auf, Ihr Recken und 
Amazonen, Ihr Magier und 
Schlangenbeschwörer! Die 
langweilige Zeit des Nichts- 
tuns ist endlich vorbei, es 
sind wieder neue Abenteuer 
zu bestehen: Demnächst 

wird Legend of Faerghail er- 
scheinen, das Rollenspiel 
der Superlative! Das erste 
reine 16 Bit-Rollenspiel prä- 
sentiert sich als eine Weiter- 
entwicklung des bekannten 
AD&D-Spielsystems. 

Es können sechs Charaktere 
aus fünf ve rschiedenen Ras- 
sen und zwölf Berufsklassen 
ausgewählt werden. Mit die- 
ser schlagkräftigen Truppe 
durchstreift man dann ins- 
gesamt acht Dungeons, von 
denen jeder mindestens vier 
Level umfassen wird. An der 
Ausstattung wurde nicht ge- 
spart: Es gibt achtzig mehr 
oder weniger intelligente 


Gegner, die allesamt gra- 
fisch hervorragend darge- 
stellt sind. Entsprechende 
Landschaftsgrafiken gehö- 
ren ebenso dazu wie eine 
sinnvolle akustische Unter- 
malung. Magisch Begabten 
stehen zahlreiche Zauber- 
sprüche zur Verfügung, die 
pro Tag unterschiedlich oft 
angewendet w ? erden dürfen* 
Für Kämpfernaturen gibt 
es natürlich mannigfaltige 
Waffen und Rüstungen. 
Aber auch daran nagt der 
Zahn der Zeit, Waffen 
stumpfen ab, und die Rü- 
stungen werden beschä- 
digt , * ,* Mit anderen Wor- 
ten: Legend of Faerghail bie- 
tet auf drei Disketten ein 
wegweisendes Rollenspiel 
mit excellenter Grafik und 
gutem Sound! 

Allen Joystickartisten wird 
mit Dyter 07 ein Action- 


Game geboten, in dem sie 
als (Kampf-)Hubschrauber- 
piloten eine fremde Macht 
und deren Roboter vernich- 
ten sollen. Befreite Wissen- 
schaftler rüsten den Hub- 
schrauber und dessen Land- 
Roboter mit Exra waffen 
aus, was sich im Lauf des 
Spiels auch als dringend er- 
forderlich erweist. Jeder der 
vier Level hat eine eigene 
Hintergmndgrafik, und alle 
Objekte sind komplett ani- 
miert - vor allem bei den 
Endgegnern geht es heiß 
her! Kurze Ladezeiten und 
über zehn verschiedene 
Songs runden das Ballerver- 
gnügen ab. 

Wer es lieber etwas lustiger 
mag, dem sei Window Wi- 
zard empfohlen. Bei diesem 
irr witzigen Comic-Action- 
game putzt man zusammen 
mit „Willy“ Fensterfronten, 


hinter denen man so ei- 
nige Leutchen beobachten 
kann Zusätzlich er- 

schweren Selbstmörder, 
Riesenvögel, Regenwolken 
und die allgegenwärtigen 
Tauben das voyeuristische 
Arbeitsvergnügen. Die Hin- 
tergrundgrafik ändert sich 
mit jedem der sieben Level, 
jeweils den verschiedenen 
Zeitepochen angepaßt* Dut- 
zende von Animationen, 
Bonusievei und wechselnde 
Songs machen Window Wi- 
zard zu einem Vergnügen 
für junge und alte Fenster- 
putzer* 

Alle drei Spiele sehen schon 
jetzt prima aus, was auf ein 
pünktliches Erscheinen hof- 
fen läßt. Aber die Jungs von 
re LINE sind nunmal Per- 
fekt ionisten - und das kann 
schließlich dem Spieler nur 
recht sein! (wh) 








KAtorS'MS- 


GHwSTBUSTERSjl 


Ein ganzes Heer von Mitarbeitern hat Activision an dieses Projekt gesetzt, damit 
„Ghostbusters II“ noch besser wird als der legendäre erste Teil von David Crane - das 
meistverkaufte Game aller Zeiten! Entsprechend hochgeschraubt waren unsere Erwar- 


tungen . . . 



Der Amiga Joker meint: 

Activisions Gespen- 
sterjagd hält sich 
erstaunlich getreu 
an die Filmvorlage. 


Wer sich das Spiel zulegt, 
bekommt zumindest ein 
paar Goodies für sein Geld: 
In der Packung finden sich 
neben zwei Spiel-Disketten 
und der Anleitung auch 
noch ein Poster, ein Abzei- 
chen und ein Luftballon mit 
dem berühmten Emblem. 
Nichts gegen ein bißchen 
Extra-Spielzeug, aber am 
meisten hat uns natürlich 
interessiert, was sich denn 
nun auf den beiden Disks 
Gespenstisches verbirgt: 

Das Spiel hat drei Level, die 
so unterschiedlich sind, daß 
man schon fast von drei 
(kurzen) Spielen sprechen 
kann. Im ersten läßt man 
den Ghostbuster Ray Stantz 
an einem Seil durch einen 
Luftschacht herab; am 
Grund befindet sich der 
„Schleimfluß“, von dem Ray 
eine Probe entnehmen muß. 
Während er in Richtung 
Fluß schwebt, muß er sich 
gegen eine Unmenge fliegen- 
der Gespenster und aus den 
Schachtwänden auftau- 
chender Geisterhände weh- 
ren, die ihn bespucken, fest- 
halten und sein Seil kappen 
wollen* So ganz nebenbei 
soll Ray auf dem Weg nach 
unten auch noch etliche Ge- 
genstände einsammeln: die 
Einzelteile einer Schaufel, 
Nachschub für seinen Waf- 
fenvorrat und Lebenselixier 
Hört sich zwar unspielbar 
schwer an, ist aber dank der 
genialen Steuerung durch- 
aus machbar Ist man am 
Fluß angekommen, einfach 


Joystick nach unten drük- 
ken, Schleimprobe entneh- 
men und ab in den zweiten 
Level! 








Dort darf man die amerika- 
nische Freiheitsstatue aus- 
führen, die von winzigen 
New Yorker Bürgern beglei- 
tet wird* Bei diesem ziemlich 
monotonen Spaziergang 
ballert Lady Liberty mit 
joystickgesteuerten Feuer- 
bällen auf die fliegenden 
Geister, Zombies etc*, 
kleinen Begleiter (die die 
te Dame mit dem lebens 


wichtigen Schleim versor- 
gen) werden per Spa cct aste 
dirigiert. Im dritten Level 
geh Fs dann dem Oberschur- 


ken Vigo an den Kragen, der 
im Körper von Danas Baby 


Ghostbusters II 

Grafik: 80% 

Sound: 71% 

Handhabung: 

Motivation: 64% 

Gesamt: 71% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca, 69,- DM 
Hersteller: Activision 
Bezug: Gamesv/orld 

Landsberger Str. ! 35 
8000 München 2 
Tel.: 089/5 0224 63 

Spezialität: Unsere Testkopie 
hatte eine kleine Macke: 
Manchmal wird der Screen 
beim Booten gelb, und nichts 
geht mehr - einfach Reset 
auslös en, und das Spiel lädt. 


Oscar (Oskar? Das erklärt 
manches * * .!) wieder auf die 
Erde zurückkehren will. 
Nachdem man die Ghost- 
busters einzeln in die Gale- 
rie abgeseilt hat, muß man 
das bedauernswerte Klein- 
kind in Sicherheit bringen 
und Vigo im Kampf besie- 
gen* Die Handlung ist prak- 
tisch identisch mit der ent- 
sprechenden Szene im Film, 
die 3D-Grafik verstärkt die- 
sen Eindruck noch. 

Wie lautet nun das Urteil? 
Grafik und Animation sind 
sicher das Beste an diesem 
Game, sieht man von den 
digitalisierten Bildern aus 
dem Film ab, die am Beginn 
jedes Levels auftauchen. Die 
Steuerung ist beim Abstieg 
zum Fluß hervorragend, 
läßt im zweiten Level aber 
deutlich nach. Zum Sound: 
Anfangs ertönt ein Remix 
des Ghostbuster-Themas, 
im Spiel gibt’s nur Geräu- 
sche* Nachteilig fielen die 
endlosen Ladezeiten und 
das Fehlen von Highscores 
auf. Insgesamt ein recht or- 
dentliches Game, wenn es 
auch die hohen Erwartun- 
gen nicht ganz erfüllen 
kann* (mm) 







KHWIL 



Autorenj^Tsind in, der Amiga wird zur Zeit von dröhnenden Motoren geradezu überflutet! 
Deshalb: Fahne hoch für unseren großen „Joker Grand Prix“, an den Start gingen sieben 
Computerrasereien, davon fünf reinrassige Automatenumsetzungen. 



Nach den 
runden am 
sich die Redaktions- 
um die Startaufstellung 
zulegen: In die Poleposition 
kommt „Chase H.Q.** von 
Ocean, eine Verfolgungs- 
jagd im Stil von Miami Vice. 
Am zweiten Platz steht 
„Turbo Out Run“ von 


Vektor- 
durchfahren, Last 
gibt's dann noch- 
eine Vektor-Hatz, 
nämlich Domarks Umset- 
zung des irren Tengen-Auto- 
maten „Hard Drivin\ Na 
denn, Start frei! 


ergattert, 
Re 
gespickte 



Chase 


Gan 


Sonn 


und 


Rico 


Turbo Out Run: Neue Ausflüge für Ferrari- Verliebte . 


In 

Chase 1 
Laune, 
schön, d: 
sterkarre i 
schließend v> 
schubsen. A 
rung geht voll 
wenngleich ein 
bemessenes Zeith 
che teuflisch schwe 
Aber wozu gibt’s d 
Continues? Nur in p 
Präsentation wußte 
Game nicht ganz zu übt® 
zeugen: Etwas detailfreudP 
ger hätte die Grafik schon 
ausfallen dürfen, und der 
verwendete Coulorcycling- 
Effekt wirkt auch etwas alt- 
backen. Dennoch sollte der 
ordentliche Sound und die 
starke Motivation für einen 
der vorderen Plätze im Ztel- 
einlauf reichen* 

Turbo Out Run liegt, dank 
der schönen Grafik und flot- 
ten Animation, etwa gleich- 
auf. Der Sound ist absolute 
Spitzenklasse, und so ma- 
chen die ersten Runden im 


ft mitmischen 
Jeines Beispiel: 
)isks, von denen eine 
chiich nur für’s Lade- 
bild da ist! Wer sich an der- 
lei Kleinigkeiten (mäßige 
Collisionsabfrage etc*) nicht 
ort, wird dafür an jedem 
enende von einer 
Hand begrüßt und darf sei- 


tschaft, der in England 
zur Kultfigur avan- 
ist. Das Spiel bietet 
ik, schnelle Ani- 
mation und gute Spielbar- 
ist eine kur- 
ungszeit er- 
ch, che man an der 
hnten Steuerung 
Gefallen findet. Aber dann 
kommt Freude auf: Man 
mag nicht mehr von dem 
Game lassen, ehe man nicht 
alle 27 (relativ kurzen) 
Rundkurse durchfahren 
hat. Die einfallsreichen 
Rampen und Hindernisse, 
zusammen mit der tollen 
Sprachausgabe und den ge 


neu Flitzer etwas aufrüsten, lungenen FX machen 


Wer 1 
der S? 
der Ar 
eher schta 
bert habenj 
gleichen Pr<3 


bereits aus 
:ennt, wird 
fmsetzung si- 
entgegengefie- 
vom 
:rteam 
tfte „Super 


Spiel zu einem echten 
nerf 

Etwas bescheidener gjbTuch| 
Continental Circus: Nach 
einem kleinen liigi-Bild- 
chen geht’ s auf die For mel 1 
Strecke, wo man sieh 


I l lafrg On“ kommt* Schon nächst für das Rennen« 

Im rr> sorgt für Freude, fizicren muß. Während der I 
hier schließt man auch mit Hauptveranstaltrtng darf 
dem einem Kon-1 


trahenten kollidieren, dann 
fängt der Wagen zu qual- 
men an, und man sollte ei- 
nen Boxenstop (pnlegen. 
wenn nicht der nächste Zu- 
sammenstoß der letzte sein 
soll. Die zwei Gänge und 
das nette Rundengirl trösten 
nur bedingt über die mittel- 
mäßige pfrafik und den 
spärlicheti Sound hinweg. 
Aber <ffe Continue-Option 
die umfangreiche 
is coreliste (50 Plätze) 
fen das Game vor einem 
iten Reinfall, 
fon Anfang an weit abge- 
schlagen tuckert Fast Lane 
vor sich hin. Nachdem man 
sich durch schier endlose 
Menüs geklickt hat, darf 
man endlich in einem lang- 
weiligen Race mit Grafik 
auf Spectrum-Niveau an 
den Start gehen. Trotz reali- 
stischem Schaltgetriebe ver- 
derben die viel zu großen 
Gegner-Sprites auch dem 
gutwilligsten Piloten das 
letzte bißchen Spaß an die- 
sem öden Programm, Da 




somit Überhol Vorgänge na- 
hezu unmöglich werden, ist 
es nicht weiter verwunder- 
lich, daß Fast cane die Ziel- 
fahne erst sehen wird, wenn 
die anderen Fahrer^^^H 
beim Abendessen sitzen! 
Jetzt wird*s vogelwild: Mit 
Stunt Car Racer düst man 
über Trickstrecken voller 
Schanzen und Steilkurven, 
einer Achterbahn nicht un- 
ähnlich* Verschiedene, sehr 
übersichtliche Menüs, eine 
schwere aber faire Steue- 


rung und natürlich die 
wahnwitzige Perspektive 
sorgen für Mega-Fun! Im 
allgemeinen gilt es, vor ei- 
nem anderen Fahrer durch’s 
Ziel zu rauschen, wobei sich 
die Gegner von Fahrt zu 
ihrt steigern. Per Nullmo- 
dern darf aber auch ein 
zweiter- Spieler gleichzeitig 
aut die Piste, was die 
GaudHiocherheblich stei- 
gert. Vier Ligen plus einer 
Superliga und die Möglich- 
keit, die sehr verschiedenen 


Strecken auch noch abzu- 
saven, sorgen für Motiva- 
tion auf Ewigkeiten. Ein 
Game, das zwar auf ausge- 
fallene Soundeffekte ver- 
zichtet, aber dafür voll auf 
Spielbarkeit ausgelegt wur- 
de. So sehen Sieger aus . . 
Zum Schluß das genaue 
genteil: Hard Drivin* ist op- 
tisch das exakte Ebenbild des 
Automaten- Vorbilds. Di 
Vektorgrafik ist traumhaft] 
schön und blitzschnell, sogar 
die Zeitlupenwiederholung 


aus der Vogelperspektive 
wurde von der Aifcaae- Ma- 
schine auf den Amiga um ge- 
setzt. Nur leider: Die verhee- 
rende Steuerung macht alles 
^^^mte! A ls große Fans des 
igen-Automaten kuller- 
r ten uns dicke Tränen aus den 
Augen, als wir sehen muß- 
ten, was aus der wunderba- 
ren Fahrt durch Loopings 
und Hochgeschwindigkeits- 
abschnitte geworden ist. 
Verdammt schade! 



Power Drift: Die Fahrer sehen ganz schön ausgeflippt ausl 







Stunt Car Racer: Mit dem Kran auf die Achterbahn 




Chase H,Q, 

Turbo Out Run 

Power Drift 

Continental Circus 

Fast Laue 

Stunt Car Racer 

Hard Drivin' 

Grafik 

74% 

84% 

82% 

65% 

44% 

79% 

85% 

Sound 

77% 

72% 

^3% 

57% 

42% 

58% 

61% 

Handhabung 

75% 

72% 

81% 

71% 

40% 

89% 

48% 

Motivation 

78% 

68% 

m% 

67% 

42% 

94% 

50% 

Gesamt 

76% 

74% 

79% 

65% 

42% 

80% 

61% 

Anleitung 

deutsch /gut 

deutsch/gut 

deutsch/gut 

deutsch/ schlecht 

englisch/gut 

deutsch/gut 

deutsch/schlecht 

Steuerung 

Joystick 

Joystick/Maus 

Joystick/Maus 

Joystick 

Joystick 

Joystick 

Joystick/Maus 

Preis 

ca. 85*- DM 

ca. 79,- DM 

ca. 69,- DM 

ca. 59,- DM 

ca. 65,- DM 

ca. 75,- DM 

ca. 69 - DM 

Hersteller 

Ocean 

U,$. Gold 

Activision 

Virgin 

Anronic 

Micro Style 

Domark 

Beru^ 

Bomico 

Internat. Software 

Gamesworld 

Gamesworld 

Gamesworld 

Gamesworld 

Bomico 







KNIGHT 

FORCE 


Am Tage seiner Verbannung 
schwor Red Sabbath, mächti- 
ger Zauberer und Profi- 
Miesling, bittere Rache für 
die ihm angetane Schmach. 
Heute, 500 Jahre später, ist 
es endlich soweit - er hat 
die bezaubernde Prinzessin 
Tanya entführt! 

Aber wie so viele Bösewich- 
ter hat auch er die Rechnung 
ohne den Wirt, sprich den 
Ritter Fair-Storm gemacht. 
Dieser macht sich mit sei- 
nem Schwert Stahlkiller auf, 
um den Zauberer und seine 
Schergen das Fürchten zu 
lehren, in fünf verschiede- 
nen Zeitepochen gilt es, je- 



desmal ein Amulett zu fin- 
den und einen Clone von 
Red Sabbath niederzuma- 
chen, bevor die Schöne wie- 
der in des Helden Arme sin- 
ken darf. 

Um das alles noch bis zum 
Mittagessen zu schaffen, 
bleiben dem wackeren Rit- 
ter nur vier Minuten pro 
Level! Dementsprechend 
sparsam sind diese denn 
auch ausgefallen, jeder be- 
steht nur aus drei bis vier 
Bildern, Die Hintergründe 
sind dafür detailreich und 
stimmungsvoll, auch die 


Ach wäre das Spiel nur halb so gut 
wie die Grafik! 

Sprites machen grafisch ei- 
nen guten Eindruck - abge- 
sehen von den ruck haften 
Bewegungen. Doch der gan- 
ze Spaß wird durch die 
schlechte Programmierung 
zunichte gemacht: Fast alle 
Gegner sind durch Hin- 
hocken und stures In-Rich- 
tung-Monster-Hauen zu be- 
siegen! Die Kollisionsabfra- 
ge ist grauenhaft, oft treffen 
Feuerbälle das Ritter-Sprite, 
ohne Schaden anzurichten. 
.Dazu ist die Anleitung trotz 


ihres Umfangs ziemlich un- 
genau, das höllische Zeitli- 
mit tut dann ein übriges, um 
dem Spieler das letzte biß- 
chen Freude an Knight For- 
ce zu nehmen. Schade um 
die schöne Grafik! (Sönke 
Klettner) 


Knight Force 

Grafik; 

Sound; 

Handhabung; 37% 
Motivation; 

Gesamt: 50% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 69 1 - DM 
Hersteller: Titus 
Bezug: International 
Software 
Postfach 830110 
5000 Köln 80 
Tel.: 0221/604493/96 


Spezialität; Die Highscores 
werden gespeichert, eine 
Save-Game-Gption ist eben- 
falls vorhanden. Bei unserem 
Testmuster funktionierte je- 
doch beides nicht . , .! 





In diesen Tagen veröffentlicht 
Accolade seine neue Rennsi- 
mulation - allerdings wer- 
den nach „Test Drive” und 
„Grand Prix Circuit“ diesmal 
die Zweirad-Freaks bedient! 

Wie es sich heutzutage für 
eine Rennsimulation gehört, 
muß man sich vor dem Start 
durch ein schier endloses 
Menü kämpfen. Neben den 
verschiedenen Rennmodi 
und Schwierigkeitsgraden 
kann hier die Anzahl der 
Durchgänge pro Strecke 
festgelegt werden. Anschlie- 
ßend darf man sich seine 


Maschine (125 ccm/250 

ccm/500 ccm) und eine der 
15 Routen aussuchen. Na- 
türlich stehen zu Motorrad 
und Strecke eine ganze Rei- 
he weiterer Infos auf Abruf 
bereit .... Der Vorbereitun- 
gen überdrüssig, schwingen 
wir uns endlich auf den 
Feuerstuhl, und los geht’s! 
Die „Test Drive“ sehr ähnli- 
che Grafik ist fein gelungen, 
obwohl die Hintergründe et- 
was detailreicher sein könn- 
ten, Ebenfalls positiv zu er- 
wähnen: das flotte Scrolling 
und die präzise Steuerung. 




Nahezu opttr 
Animation der i 
schine und der anderen Fah- 
rer, hier tragen einige Gags 
(z.B. das Fahren auf dem 
Hinterrad) erheblich zur 
Realitätsnähe bei. Insge- 
samt bietet das Game den- 
noch zu wenig Neues: Die 
Sounds hat man alle schon- 
mal gehört, auch will sich 
trotz Qualifikationsrunde 
und entsprechender Start- 
aufstellung das wahre 
Renn-Feeling nicht so recht 
einstellen * da haben die 
Oldies „Super Hang On" 
und „RVF Honda“ immer 


kennt auch „The 
(Manuel Semino) 


The Cycles 

Grafik: 

Sound; 

Handhabung: 

Motivation: 



Gesamt: 69% 

Variabel 

Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Accolade 
Bezug: Games world 

Landsberger Str. 1 35 
8000 München 2 
Tel: 089/5 0224 63 


noch die Nase vorne. Viel- 
leicht liegt’s daran, daß ein 
paar zünftige Crashs fehlen? 
Zudem hat man bei Accola- 
de etwas zu sehr im eigenen 
Haus abgeguckt: Wer 

„Grand Prix Circuit“ kennt, 


Spezialität: Das Game wurde 
mit einer etwas lästigen Paß- 
wortabfrage versehen. Dar- 
überhinaus finden sich viele 
Programm-Routinen der 
Vorgänger-Spide wieder. 








Konsolen^&n3fn ist der kleine Knirps fciit den großen Kulleraugen längst ein Begriff, dort 
treibt er seit Jahren in mittlerweile vier verschiedenen Abenteuern sein Unwesen. Jetzt gibt 
der Liebling aller Japaner sein Debüt auf dem Amiga. 




Der Amiga Joker meint: 

Wonderboy auf dem 
Amiga, das ist Spiel-Spaß 
für alle Altersstufen ! 


Die Reise durch’s Monster- 
tand ist der ursprünglich 
zweite Teil der Wonderboy- 
Saga und gibt sich als 
Action-Adventure ganz be- 
sonderer Güte: Das Game 
erschien für nahezu alle 
Konsolen und wurde auf je- 
der ein echter Mega-Hit! 
Auch auf dem Amiga macht 
die gelungene Mischung aus 
Schatzsuche und Geschick- 
Hchkeitsspiel, einem Schuß 
Action und einer Prise Rol- 
lenspiel tierisch Laune . * * 
Das Monsterland samt sei- 
ner friedliebenden Einwoh- 
ner ist in Gefahr: Ein übler 
Drache terrorisiert Land 
und Leute! Zu allem Über- 
fluß hat das Vieh noch die 
Freundin unseres Helden 
verschleppt da gibt’s kein 
langes Fackeln, uner- 
schrocken macht sich der 
Hosenmatz auf die Socken, 
um dem Lindwurm das Le- 
benslicht auszublasen. Dazu 
bedarf es einer langen Wan- 
derschaft durch 12 Level ei- 


Hüpfen, kämpfen und an Türen 
klopfen: Der Wunderbub ist immer 
voll beschäftigt ! 

ner horizontal scrollenden 
Bonbon-Grafik. Ob Land- 
schaft, Feinde oder das eige- 
ne Sprite - alles ist knallbunt 
und zuckersüß gezeichnet. 
Das ist geschmacklich zwar 
nicht jedermanns Sache, 
aber das fesselnde Game- 
play hält auch solche Spieler 
beinhart bei der Stange, die 
sonst gar nicht genug Blut 
sehen können. Allerdings ist 
die technische Präsentation 
nicht ganz ohne Fehl und 
Tadel: Das Scrolling ruckelt 
leicht, und David Whittaker 
hat auch schon sehr viel bes- 
sere Sounds produziert , . . 
Unterwegs kommt Wondy 
an zahlreichen Türen vor- 
bei, an denen man unbe- 
dingt durch einen Druck auf 
die Leertaste anklopfen soll- 
te. Dahinter verbergen sich 
Kneipen mit redseligen Bar- 
keepern (Tips!), Ärzte, die 
den Knaben wieder auf Vor- 
dermann bringen, oder 
Shops, die wunderbare Aus- 
rüstungsgegenstände und 
Waffen in unterschiedlicher 
Qualität und Güte bereit 
halten. Natürlich hat alles 
seinen Preis (der von Laden 
zu Laden variiert!), aber je- 
des dahingemetzelte Mon- 
ster - und davon laufen ge- 


Kampf um den Schlüssel: Selbst 
Gevatter Tod sieht hier irgendwie 
niedlich aus! 

nügend durch die Gegend - 
schlägt sich in Goldstücken 
nieder. Wer außerdem noch 
gegen Bäume oder Felsen 
hüpft, findet oft noch mehr 
Bares oder Herzen, die in 
Kämpfen verlorene Lebe ns - 
energie zurück bringen. 

Trotzdem ist stets Vorsicht 
geboten: Hinter mancher 
Tür lauern grimmige Geg- 
ner, von denen man besser 
die Finger läßt. Außer na- 
türlich, sie bewachen den 
Schlüssel zum nächsten 
Level! 

Ihr seht schon, obwohl die 
Fähigkeiten unserer„Freun- 
din M bei weitem nicht ausge- 
reizt werden, ist spielerisch 
wirklich eine Menge gebo- 
ten: Wer nicht jeden Level 
genauestem absucht, ver- 
paßt versteckte Schätze oder 
interessante Geheimgänge! 
Ein Vergleich mit „Great 
Giana Sisters“ drängt sich 
förmlich auf, aber was die 
wahnwitzigen Schwestern 
Wonderboy an technischer 
Brillanz voraus hatten, 
macht der sympathische 
Wicht durch seine tolle 
Spielbar keit wieder wett! 
(ml) 



Je nach der Bestellung liefert der 
Barmartn andere Tips. 


Wonderboy in Münsterland 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivation: 

Gesamt: 

Für Anfänger 
Preis: ca. 85,- 
Hersteller: Sega/Act t vision 
Bezug: Joysoft 

Gottes weg 157 
5000 Köln 41 
Tel.: 02 21/44 30 56 


Spezialität: Kleiner Tip: Die 
Grundausrüstung (Rüstung 
und Schwert) gibt's gleich 
hinter der ersten Türe - völlig 
umsonst! Es kann immer nur 
ein Spieler unterwegs sein, 
der aktuelle Highscore ist 
ständig eingeblendet. 












Tetris is back - das Grundprinzip ist gleich geblieben, aber die aktuelle Variante des 
Knobel-Klassikers bietet mehr Spielmöglichkeiten und vor allem natürlich die ausgefallene 



Spezialität: Eine Demover- 
sson und eine abspeicherbare 
Highscore- Liste sind mit ent- 
halten, Wer nicht gleich klar- 
kommt, kann sich die Tasten- 
funktionen im Help-Menü 
nochmals erläutern lassen. 


Der Amiga Joker meint: 
Block Out - ein Game, 
das Hoch- und Tiefstap- 
ler gleichermaßen 
begeistern wird! 


3D-Grafik. . .! 


Gesamt: 74% 

Variabel 

Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: California 
Dreams 

Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 1 7 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 05066/40 31 


Block 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivation: 


74% 

48% 

82% 

92% 


Per Zufallsgenerator bringt der Rech- 
ner geometrische Figuren unterschied- 
licher Größe und Form auf den Scre- 
en, die man zu einer quadratischen 
Fläche zusammensetzen muß. Diese 
befindet sich am Boden eines in 3D- 
Vektorgrafik dargestellten Schachtes, 
der tief genug für zwölf solcher Ebe- 
nen ist. Sobald eine davon vollständig 
ausgefüllt ist, verschwindet sie in den 
Tiefen des Raumes, und die restlichen 
rutschen nach. Das Drehen und Wen- 
den der Figuren erfolgt mit Maus oder 
Tastatur, wobei eher das Keyboard 
anzuraten ist: Mit den Cursörtasten 
legt man die Position des Steins fest, 
gedreht wird er dann mit den Tasten 
A/S/D. Abschließend ein Druck auf 
die Leertaste, und ab geht’s nach un- 
ten. 

Zum Üben empfiehlt es sich, erst ein- 
mal mit der „Practice- Version“ anzu- 
fangen; hier kann man in aller Ruhe 
den Stein in die richtige Stellung brin- 
gen - beim eigentlichen Spiel sinkt er 
bereits während des Rumprobierens 
ab. Die Zeit zum Überlegen wird in 
den höheren Levetn immer kürzer; 
insgesamt stehen zehn (frei anwählba- 
re) Spielstufen zur Verfügung. 

Ein Menü bietet die Möglichkeit, Grö- 
ße und Form der Figuren zu ändern. 
So können kleine und große, gerade 
oder verwinkelte Steine gewählt und 
abgespeichert werden. Die perspekti- 
visch genaue Grafik ist natürlich einer 
der dicken Pluspunkte von Block Out: 
Die Figuren erscheinen anfangs als 
pure 3D- Vektorgrafik und füllen sich 
nach dem Absenken selbst in der Far- 
be der jeweiligen Ebene aus. Am Bild- 
schirmrand ist der Schacht mit den 
noch unfertigen Ebenen im Längs- 
schnitt dargestellt, damit man sehen 
kann, wie hoch man schon gestapelt 
hat. 

Die ganze Hoch- bzw. Tiefstapelei 
vollzieht sich - einmal abgesehen von 
der kleinen Titelmelodie - in aller 
Stille, Sound gibt es nur, wenn eine 
fertige Ebene verschwindet, und beim 
Aufstieg in den nächsten Level. Das 
genügt aber auch völlig, schließlich 
muß man sich beim Ausknobeln der 
richtigen Position (unter Zeitdruck!) 
doch ziemlich konzentrieren. 

Wir meinen, Block Out ist ein wahr- 
haft würdiger Nachfolger von Tetris 
und hat gute Chancen, ein neuer Klas- 
siker auf dem Amiga zu werden! (ur) 












Vive la France! Unsere westlichen Nachbarn stellen sich gar nicht so dumm an, wenn es 
darum geht, Spitzenspiele zu produzieren: „Captain Blood“, „Kult“, „North & South“ und 
jetzt die afrikanische Fotosession „Safari Guns“. 


Traurig aber wahr: In Afrika stirbt die 
Tierwelt langsam aus! Damit die Men- 
schen darauf aufmerksam werden, 
wirst du in die Steppe geschickt, um 
eine Bildreportage zu machen. Dazu 
sollst du vierundzwanzig wilde und 
zudem noch seltene Tiere vor die Linse 
bekommen und ablichten. Der Screen 
zeigt die Perspektive des Fotojournali- 
sten, der seine Aufnahmen aus einem 
fahrenden Jeep heraus macht. Elefan- 
ten, Löwen, Nashörner und Giraffen 
preschen vorbei und geben dabei recht 
originalgetreue Laute von sich 
(Grunz! Zisch! Tröötü). Im richtigen 
Moment mußt du die Bewohner der 
Wildnis durch den Sucher anpeilen 
(Fadenkreuz) und auf den Auslöser 
bzw. Mausknopf drücken. Leider wird 
die idyllische Knipserei durch fiese 
Wilderer gestört, die für ihr Leben 
gern auf unschuldige Reporter schie- 
ßen. Wenn du einen solchen Böse wicht 
erspäht hast, klickst du schnell mit der 
Maus das Gewehrfeld am unteren 
Bildrand an: das Fadenkreuz wird 
rund und verwandelt sich in ein Ziel- 
fernrohr. Ist der Wilderer dann in die 
ewigen Jagdgründe befördert, klickt 
man sich wieder in die Fotosession 
zurück. 

Jedes Bild sollte nach Möglichkeit ein 
Exklusiv-Portrat sein: Hast du bei- 
spielsweise vier Löwen fotografiert, 
gibt es für den ersten 800 Punkte, für 
den zweiten 400, der dritte ist noch 200 
wert und der vierte zahlt ganze null 
Punkte. Es bringt also nichts, mehr als 
drei Bilder von einem Tier zu machen. 
Ist der Film endlich voll (ohne daß du 
zuvor den Wilderern zum Opfer gefal- 
len bist), zeigt der Amiga alle Fotos 
mit den jeweiligen Punkten auf dem 
Bildschirm. Wer zuwenig erreicht hat, 
muß den Spielabschnitt erneut bewäl- 
tigen. Wenn die „Freundin“ dann mit 
deinen Leistungen zufrieden ist, geht 
es mit der nächsten Landschaft und 
neuen Tieren weiter. 

Safari Guns ist ein wahrer Augen- 
schmaus: Wunderschöne Land- 

schaftsbilder und perfekt animierte 
Tiere zeugen von grafischer Perfek- 
tion. Obwohl der Handlungsablauf 
recht simpel ist, spielen wir das Game 
in der Redaktion recht gerne: Anfangs 
ist es überhaupt kein Problem, Fotos 
von den herumflatternden und -galop- 
pierenden Tieren zu schießen und ne- 
benbei ein paar Wilderer zu erledigen; 
ab Level vier wird 's dafür ganz schön 
schwierig! 





Safari 


Spezialität: Safari Guns 

kommt auf zwei voll ge pack- 
ten Disketten daher (Gra- 
fik!). Die Highscores werden 
auf Disk gespeichert. 


Grafik: 91% 

Sound: 89% 

Handhabung: 84% 

Motivation: 80% 

Gesamt: 86% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 89,- DM 
Herstellen New Deal 
Produciions 
Bezug: Bomico 

Elbinger Str. 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel.: 069/706050 


Der Amiga Joker meint: 

Eine Fotosafari, wie 
sie der Amiga noch nie 
gesehen hat - beein- 
druckend! 


Wer auf Spiele mit einfachem Spiel- 
prinzip und wunderschöner Grafik 
steht, sollte sich Safari Guns 
dingt zulegen - allein die 
Buschtrommdmusik und die 
sehen Tier-Sounds sind 
schon wert. (Carsten 







Als erstes Cinematique-Game preisen Delphin Software ihr neues Zeitreise- Abenteuer an, 
„Cmematique“ hat logisch etwas mit Kino zu tun und bedeutet, daß bei diesem Grafik- 
Adventure nichts mehr über die Tastatur eingegeben werden muß. 



Der Amiga Joker meint: 
Future Wars durch 
Raum und Zeit: Ein 
Abenteuer ohne Verstän- 
digungsprobleme. 


Ganz so taufrisch, wie die 
Anleitung meint, ist diese 
Idee allerdings nicht - ande- 
re Hersteller, beispielsweise 
Ubi Soft, haben in der Ver- 
gangenheit schon einige 
Spiele dieser Art (mit Er- 
folg) herausgebracht. Aber 
egal, ob revolutionär oder 
nicht, die Steuerung ist auf 
alle Fälle angenehm einfach: 
Zur Interaktion ruft man 
mit der rechten Maustaste 
das Auswahlmenü auf; die 
jeweilige Aktion wird dann 
mit der linken Taste akti- 
viert. Leider gibt es nur gan- 
ze fünf davon: Examine, 
Take, Use, Operate und 
Speak. Ich finde das etwas 
dürftig, aber immerhin ver- 
einfacht es die Suche nach 
dem richtigen Lösungsweg, 
da man nicht übermäßig viel 
auszuprobieren braucht. 
Ein Druck auf beide Maus- 
tasten fördert das User-Me- 
nü zutage; Pause, Restart, 
Laden und Speichern sind 
möglich. Der Held des Ge- 
schehens wird selbstver- 
ständlich ebenfalls mit der 
Maus gesteuert. 

Sobald der lauschige Titel- 
song verklungen ist, findest 
du dich als Fensterputzer 
auf der Arbeitsbühne vor 
einem riesigen Glashoch- 
haus wieder. Der Boss 
scheint mit deinen Leistun- 
gen nicht besonders zufrie- 
den zu sein, jedenfalls 
schnauzt er dich durch ein 
geöffnetes Fenster ordent- 
lich an. Gerade dabei muß 
dir auch noch der Wasserei- 
mer umfailen - Künstler- 
pech! Nach dieser Stand- 
pauke verlierst du die Lust 
an dem Frustjob (verständ- 
lich) und gehst lieber auf 
Entdeckungsreise. Ja, und 
schon bist du der nichtsah- 
nende Held einer Science 
Fiction-Story aus dem 43. 





TIME TRAVELLERS 


Jahrhundert: Klammheim- 
lich haben Außerirdische 
damit begonnen, Mutter Er- 
de anzugreifen! Zwar wur- 
de ein undurchdringlicher 
Schutzschild um unseren 
Planeten errichtet, doch die 
Aliens sind auch nicht 
dumm - durch Sabotage ge- 
lang es ihnen, in die Vergan- 
genheit vor der Entwicklung 
des Schilds zu reisen. Dort 
wollen sie jetzt an strate- 
gisch wichtigen Steilen 
Bomben installieren, um 
dann später in der Gegen- 
wart durch eine Fernzün- 
dung den Schild außer Kraft 
zu setzen. Ein feingesponne- 
ner Plan! Aber die Fremd- 
linge haben die Rechnung 
ohne unseren frustrierten 
Fensterputzer gemacht: Sei- 
ne (deine) ungewollte Mis- 
sion teleportiert ihn ins Mit- 
telalter, in prähistorische 
Zeiten und in die entfernte- 
ste Zukunft. In jedem Scre- 
en gilt es, den richtigen Lö- 
sungsweg zu finden, um sich 
langsam aber sicher zur end- 
gültigen Welterrettung vor- 
zuarbeiten. 

Die gestellten Aufgaben 
sind recht knifflig, aber nie 
unfair. Dazu bietet Future 
Wars (teilweise animierte) 
Grafiken, die sich wirklich 
sehen lassen können, und 
eine realistische Geräusch- 
kulisse. Auf einen Kopier- 
schutz wurde zur Freude al- 
ler Festplattenbesitzer ver- 
zichtet, dafür muß man zwei 
Grafikausschnitte mit Hilfe 
des Rasters in der (engli- 
schen) Anleitung ermitteln. 
Fazit: Future Wars ist zwar 
keine Offenbarung, aber ein 
schönes Abenteuerspiel, mit 
dem auch Einsteiger auf An- 
hieb umgehen können, (wh) 


Ein Fensterputzer auf Abeiiteuerur- 
taub 


Irgendwo muß doch die Losung ver- 
steckt sein! 


Gesamt: 79% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Delphine 
Software 
Bezug: Joysoft 

Gottesweg 157 
5000 Köln 41 
Tel.: 0221/44 3056 


Future Wars 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivation: 


73% 

79% 

86 % 


Spezialität: Zwei Ga me- Dis- 
ketten, bis zu zehn Speicher- 
Stände lassen sich auf einer 
separaten Save-Disk abspei- 
chern. Eine komplett einge- 
deutschte Version des Spiels 
ist in Vorbereitung. 









Bei den meisten Strategiespielen setzt bekanntlich das große Gähnen ein, sobald der 
Computergegner bezwungen ist. Jetzt heißt es, Strategen aufgewacht: „Magic Bytes“ 
muntert müde Gambier auf - mit prallen Busen rassiger Roboterfrauen! 



Der Amiga Joker meint; 

Blue Angel 69 ist ein 
heißes Strategiespiel für 
kalte Winterabende! 


Sicher wird sich der eine 
oder andere Lustmolch das 
Programm nur zulegen, um 
auf blanke Roboterbein- 
chen zu starren. Sei's drum, 
Blue Angel 69 hat eine Men- 
ge mehr zu bieten! Das 
simple aber fesselnde Spiel- 
prinzip macht den eigentli- 
chen Reiz der Sache aus: 
Oberflächlich betrachtet 
geht es darum, durch das 
Wegnehmen von Steinen 
auf einem Spielbrett lang- 
sam aber sicher ein Gitter 
freizulegen - dahinter ver- 
birgt sich dann ein frivol 
posierendes Robotweib- 
chen. Erst wenn alle Stern- 
chen abgeräumt sind, öffnet 
sich das Gitter, und man 
darf sich in aller Ruhe an 
den Grafiken gütlich tun. 
„Fein", höre ich Euch sagen, 
„aber das kann doch nicht 
alles sein? 41 . Don’t worry, 
eine ordentliche Portion Ge- 
hirnakrobatik wird schon 
verlangt . * * 

Jeder Spielstein ist mit einer 
Nummer von 1-1 1 gekenn- 
zeichnet: Alle violetten Stei- 
ne schreiben den angegebe- 
nen Wert auf dem Konto 
gut, die roten hingegen zie- 
hen Punkte ab! Nun darf 
aber ein Spieler nur die 
Stei nahen vom Brett neh- 
men, die in waagrechten 
Reihen liegen, die senkrech- 
ten Reihen sind dem Gegner 
Vorbehalten, Es gilt also, 



den Kontrahenten durch 
kluge Planung in eine mög- 
lichst ungünstige Auswahl- 
situation zu manövrieren, so 
daß er in seiner Spalte nur 
Steine mit negativer oder 
niedriger Punktzahl auf neh- 
men kann. Ganz klar: Wer 
am Ende einer Runde die 
höhere Punktzahl vorweisen 
kann, ist der glückliche Ge- 
winner. Im Ein-Spieler- 
Modus bedeutet das freilich, 
daß zuerst der Amiga be- 
siegt sein will, ehe sich das 
Gitter öffnet, und man den 
begehrlichen Blick über das 
versteckte Blech-Nymph- 
chen streifen lassen darf! 
Insgesamt gibt es zehn ver- 
schiedene Grafiken zu be- 
staunen, wobei man anfangs 
recht schnell zu Erfolgser- 
lebnissen kommt , . . späte- 
stens nach dem siebten oder 
achten Bild werden aber 
auch gewitzte Spieler ganz 
schön ins Schwitzen gera- 
ten. Für Abwechslung sor- 
gen verschiedene Spielmodi, 
wie Züge mit Zeitlimit oder 


Laszive Robot-Ladies; Die Sex- Symbole jedes Feinmechanikers? 


der besonders knifflige 
„Hide Mode". Hier werden 
dem Strategen nur die aktu- 
ellen Reihen oder Spalten 
am Screen angezeigt, der 
Rest des Bretts bleibt ver- 
deckt. So wird die Voraus- 
planung doch ganz erheb- 
licherschwert, was die Moti- 
vation auch für Profi- 
Tüftler am Kochen hält! 
Blue Angel 69 ist auf alle 
Fälle ein gefundenes Fres- 
sen für ausgehungerte Stra- 
tegie-Fans, auch wenn die 
Robotmädels etwa so ero- 
tisch wirken wie ein verrot- 
teter Toaster. Das span- 


nende Gameplay und die 
vielen originellen Details 
machen das Spiel allemal zu 
einer lohnenden Anschaf- 
fung! (Carsten Borgmeier) 



Blue Angel 69 

Grafik: 74% 

Sound; 61% 

Handhabung; 
Motivation; 


Gesamt; 78% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 85,-DM 
Hersteller; Magic Bytes 
Bezug; Bomico 

EJbinger Str* 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel.: 0 69/706050 


Spezialität; Apropos origi- 
nelle Details: Im Vorspann 
gibt ein digitalisierter Amiga 
das Auswahlmenü auf einem 
Minibildschirm aus. Auch 
das erotische „Your tum, 
player one w , das eine weibli- 
che Digi- Stirn me aus d en 
Boxen haucht, ist nicht zu 
verachten! 


ÜO 






Der Aiiiiga Joker meint: 
Alle Achtung: Spiele- 
risch steht Toobin’ der 
Arcade- Vorlage kein 
bißchen nach! 


Gefährliche Flußfahrt: Killer- 
angler am Ufer, und im Wasser 
wimmelt es von Schlangen und 
Krokodilen. 


Schon die Entstehungsge- 
schichte der Automatenver- 
sion hört sich einigermaßen 
kurios an: Atari hatte ei- 
gentlich vor, eine stinknor- 
male Kajak-Simulation zu 
programmieren. Als beson- 
derer Gag sollte anstelle des 
Steuerknüppels ein echtes 
Paddel an der Arcade-Ma- 
schine installiert werden, 
was sich jedoch produk- 
tionstechnisch nicht realisie- 
ren ließ. Seither rauscht man 
mit einem Gummireifen an- 


statt des Kajaks den reißen- 
den Strom hinab! 

So auch bei der Amigaver- 
sion: Bif und Jet, zwei son- 
nenbebrillte Jünglinge der 
Marke „extracool“, treiben 
mit den Händen rudernd ei- 
nen mit Strudeln und Strom- 
schnellen gespickten Fluß 
entlang. Um das Punkte- 
konto aufzustocken, müs- 
sen etliche Wild wasser-To re 
durchschippert und ver- 
schiedene umherschwim- 
mende Gegenstände aufge- 
sammelt werden. Erschwert 
wird das Unterfangen durch 
zahlreiche groteske Geg- 
ner (Kamikaze-Pinguine, 
Aliens, Punker, etc.), bei de- 
ren Berührung dem Reifen 
die Luft ausgeht. Um sich zu 
verteidigen, wirft man den 
Viechern Coladosen an den 
Kopf, die in großer Zahl das 
Gewässer verschmutzen - 
wer keine Munition mehr 
hat, muß eben geschickt ma- 
növrieren, bis wieder Nach- 
schub auftaucht. 

Aber die Sache wird noch 
interessanter: Die Program- 
mierer haben ein wenig bei 
„Out Run** abgeguckt und 
jede Menge Abzweigungen 
und Wasserfalle in die 
Strecken (Amazonas, Colo- 
rado, Nil und sogar ein 
Mars-Strom!) eingebaut, 
was für eine zusätzliche Por- 
tion Spielspaß und Ab- 
wechslung sorgt. Auch für 
die Steuerung des Vehikels 
hat man sich etwas Besonde- 
res einfallen lassen: Hori- 
zontale Stickbe wegungen 

drehen den Reifen, während 
mit vertikalen Bewegungen 
beschleunigt, bzw. abge- 
bremst wird. Das ist zwar 
anfänglich etwas gewöh- 
nungsbedürftig, macht die 
Sache aber erst so richtig 
lustig! Ach ja - der berüch- 
tigte Blechbüchsen-Wurf er- 
folgt natürlich per Feuer- 
knopfchen. 


Seit geraumer Zeit beglückt „Domark“ uns Amigianer mit immer neuen Umsetzungen von 
Atari-Automaten. Das jüngste Werk der Engländer verspricht ein feucht-fröhliches 
Vergnügen ganz besonderer Art! 


Das muß man den Jungs von 
Domark lassen, der Spiel- 
witz des Automaten kommt 
voll rüber! Besonders die 
Zwei-Spieler-Option macht 
höllisch Spaß, da man mit 
dem Partner gleichzeitig 
über den Schirm flitzt. Da- 
für ist die technische Seite 
nicht ganz befriedigend: Bei 
hoher Geschwindigkeit wird 
das Scrolling leicht ruckelig, 
außerdem hätten die Sprites 
getrost etwas detailfreudiger 
ausfallen können. Auch die 
Darstellung des Wassers 
durch das allseits bekannte 
Color Cycling ist nicht der 
Gipfel der Programmier- 
kunst! Erfreulich hingegen: 
die vielen verschiedenen 
Musikstücke und die ge- 
lungenen Soundeffekte - zu- 
mindest akustisch ist das 
Game Spitzenklasse! 
Gelegenheits-Gambier seien 
allerdings gewarnt: Toobin 1 
ist bestimmt kein leichtes 
Spiel, daran ändern auch die 
drei Leben und der dreimali- 
ge Continue-Modus nichts^ 
(Manuel Semino) 



Toobin* 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 74% 

Motivation: 73% 

Gesamt: 75% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca, 59,- DM 
Hersteller: Domark/Tengen 
Bezug: Bomico 

Elbinger Str. 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel.: 069/7060 50 


Spezialität: Die Anleitung ist 
etwas dürftig ausgefallen. 
Gleiches gilt für die High- 
sco res - man darf sich ledig- 
lich mit schlappen drei Buch- 
staben verewigen, und die 
werden nichtmal abgesaved! 










Der Amiga Joker meint: 
* Gräber und ein 
Joystick: Eye of Horns 
bringt Pharaonen-Flair 
auf den Amiga! 


Lange bevor der Fuß eines 
Menschen die Erde betrat» 
trugen im alten Ägypten die 
Götter ihre Zwistigkeiten 
darauf aus: Seth meuchelte 
seinen Halbbruder Osiris da- 
hin, dem es als letzte irdische 
Heldentat noch gelang, mit 
seiner Gattin Isis einen Sohn 
zu zeugen, der den Namen 
Horus erhielt. Diesem gelang 
es zwar, seinen Vater zu rä- 
chen, aber unglücklicherwei- 
se sollte der göttliche Friede 
nur ein paar Äonen dauern. 
Bei der Errichtung des Gra- 
bes für Osiris war nämlich 
ein kleiner Baufehler pas- 
siert, weshalb die Seelen 
einiger Toten bisher vergeb- 
lich auf ihre Rettung warten. 
Die einzige Lösungsmög- 
lichkeit ist eine Neuauflage 
des alten Kampfes: Als Ho- 
rus muß der Spieler die Ein- 
zelteile eines unbekannten 



Königs finden und zusam- 
menfügen, um erstmal die 
nötige Kraft zu bekommen. 
Abwechselnd in menschli- 
cher Form oder als Falke 
auftretend, irrt man sam- 
melnd (Körperteile / Waf- 
fen / Amulette / Schlüssel) 
und schießend (unter ande- 
rem Papyrus-Pfeile!) durch 
das Innere eines Königsgra- 
bes, in dessen Tiefe sich der 
böse Seth verborgen hält. 
Die Grafik ist von altägyp- 
tischer Pracht, Animation 
und Scrolling genügen eben- 
falls früh- und neuzeitlichen 
Maßstäben. Leider haucht 
Horus seine drei Leben allzu 
schnell aus, trotz der saube- 
ren Steuerung haben unge- 
übte Joystickartisten kein 
leichtes Spiel. Und der Um- 
stand, daß als Gegner ei- 
gentlich nur animierte Hie- 
roglyphen durch die Pyra- 
mide schwirren, drückt ein 
bißchen auf die Motivation, 


sodaß trotz des stimmigen 
Sounds und der guten Gra- 
fik ein paar Wünsche offen- 
bleiben. (ur) 



Spezialität: Papier und Blei- 
stift bereit legen: Karten- 

zeichnen ist angesagt. Für die 
Paßwortabfrage wird die 
(deutsche) Anleitung benö- 
tigt, der Box liegt ein Poster 
bei. 


Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivation: 


72% 


Gesamt: 73% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 85,- DM 
Hersteller: Logotron 
Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 0 50 66/40 31 


*J 

> '■ J — j 

j ! j 

| 3 i. | 9 

u 

|. | 1 



, 1 

I -I r / / l 




1. (1) POPULOUS 

2. (9) XENON II 

3. (8) SHADOW OF THE 

BEAST 

4. (-) KICK OFF 

5. (5) OIL IMPERIUM 

6. <-) RVF HONDA 

7. (-> BATMANTHE 

MOVIE 

8. (6) SIM CITY 

9. (2) ELITE 

10. (4) F-16 FALCON 


Hier kommt wieder - täterätä - unser Up & Down mit Euren Spiele-Hits! An der Spitze 
hat sich nicht viel geändert - aber urteilt selbst . . . 


Also, über mangelnde Betei- 
ligung können wir bei Gott 
nicht klagen. Is* ja irre, wie 
fleißig Ihr mitmacht, nur 
weiter so! Trotz dem schier 
unglaublichen Andrang 
wurde natürlich wieder jede 
Zuschrift aufs Genaueste 
überprüft und ausgewertet. 
Nach stundenlanger Arbeit 
im geheimen Kämmerchen, 
stürzte Brigitta - sie ward 
seit Tagen nicht mehr gese- 
hen - aus ihrem Zimmer und 
gab uns voll Stolz die neuen 
Charts bekannt. Hier sind 
sie: die Top-Ten der Amiga- 
Games! 


Wie immer geben die Ziffern 
in den Klammern an, wie das 
jeweilige Game im Vormonat 
plaziert war. Auch wie im- 
mer, findet Ihr sämtliche Ge- 
winner des Monats in der 
Ruhmes halle. Nicht wie im- 
mer, sondern heute zum er- 
sten Mal, spiegeln auch die 
Flop-Five Eure Meinung 
wider. Wenn Ihr also wissen 
wollt, welche Spiele Ihr 
Euch nicht kaufen dürft, 
dann - ja dann bleibt es Euch 
nicht erspart, noch weiter zu 
lesen , . . 


So, das war’s wieder mal. 
Natürlich werden auch dies- 
mal wieder unter allen Ein- 
sendungen drei brandheiße 
Games und drei Joker-Shirts 
verlost. Also, nicht nachlas- 
sen, wer etwas gewinnen will, 
schreibt eine Postkarte mit 
seinem Tip (oder einer kom- 
pletten Hitparade) an: 


Joker Verlag 
Up & Down 
Untere Parkstraße 67 
D-8Ö13 Haar 

Tschüß Leute, wir halten 
Euch die Daumen! 



Auf allgemeinen Wunsch haben wir unsere Mailbox also erweitert - und dennoch finden 
leider nicht alle Briefe Platz. Ach ja, die Qual der Wahl . . . 


Hallo, Joker Redaktion 


Ich habe ein 
Anliegen, 


zu dessen Stellungnahme ich 
Euch bitte. Schreibt Ihr Eu- 
re Zeitschrift eigentlich auch 
für Österreich? Ja, Freunde 
Österreich, ein Land, kein 
Vorort von Deutschland! Es 
gibt hier in Österreich genü- 
gend Leute, die Eure Hefte 
kaufen, dennoch kein Wort 
über sie. Nicht einmal in der 
Erstausgabe. Sicher, die an- 
deren Softwarezeitschriften 
tun dies auch nicht, aber Ihr 
wollt doch hoffentlich nicht 
sein wie die anderen! Es ist 
nicht gerade unterhaltsam, 
immer alle Angaben in 
Mark zu lesen, weil wir die 
Produkte ohnehin nicht zu 
diesen Preisen bekommen. 
Sie dienen in manchen Fäl- 
len nicht einmal als Richt- 
linie , . * 

beschwert sich Albert Knorr 
aus Wien 

Zuerst einmal: Hallo , Ihr da 
in Österreich und natürlich 
auch Ihr in der Schweiz! Wir 
freuen uns tierisch, daß es 
Euch gibt t Ihr dürft nicht 
glauben t daß wir Euch igno- 
rieren , Leider können wir 
nicht alle Preise auch in ÖS 
und in SFR angeben f da diese 
so nur für die genannte Be- 
zugsquelle gelten (und selbst 
da kommt es oft noch zu 
Änderungen, deshalb auch 
stets unser „ca.* vor jedem 
Preis). Wollten wir also der 
Aufforderung nachkommen, 
müßten wir auch je einen 
österreichischen und einen 
Schweizer Händler nennen - 
und wieviel (besser gesagt t 
wie wenig) Platz bliebe da 
noch für den Test? Seid uns 
nicht happig deswegen und 
habt Verständnis für unsere 
Lage! 


Seht Euch doch mal die bei- 
liegende Zeichnung an! 
Falsch geraten, ich bin nicht 
Chefzeichner bei Walt Dis- 
ney, sondern nur ein armer, 
15-jähriger Knabe, der sich 
sein Taschengeld aufbessern 
will (Ihr habt doch wohl 
nicht gedacht, daß Ihr mich 
und meine Arbeit für lau 
bekommt, oder???). Also: 
meine Antwort auf Euren 
Joker (Michael als Hofnarr) 
ist doch wohl nicht von 
schlechten Eltern. Solltet 
Ihr meine Qualitäten ver- 
kennen (überlegt es Euch 
gut!!!), wäre es wohl nicht 
zuviel verlangt, mein Bild- 
chen zu veröffentlichen. Ich 
wäre dann eventuell bereit, 
einen zweiten Amiga Joker 
zu kaufen , , * 

schreibt Sascha Goussetis 
aus Dortmund. 

Tja , wir werden uns hüten! 
Damit Dusiehst, daß wir guten 
Willens sind \ und weil selbst 
Michael Spaß versteht (zu- 
mindest manchmal!), hier also 
Deine Zeichnung . Die Ähn- 
lichkeit ist verblüffend . . . 

Bravo! 

Endlich hat es mal jemand 
geschafft, eine gute und in- 
formative Softwarezeitung 
auf die Beine zu stellen. Gu- 
te Ideen wie z.B. Praxis, Pu- 
blic Domain, Humor oder 
In-Szene heben diese Zeit- 
schrift aus den anderen her- 
vor. Besonders die Cracker- 
berichte interessieren mich 
sehr, denn fast jeder hatte 
doch schon mal eine Raub- 
kopie in der Hand. Aber 
nun habe ich genug Süßholz 
geraspelt, kommen wir zu 
den schlechten Teilen von 
Amiga Joker: Die Hülle und 
Fülle läßt zu wünschen üb- 
rig, und die Bewertun- 
gen . . ,? Daran gibt es ei- 
gentlich nur die Gesamtnote 


m 



zu kriti . . . ähhh . . . bemän- 
geln. Ihr nehmt die vier Er- 
gebnisse, addiert diese und 
teilt das Ganze dann wieder 
durch vier. Das finde ich 
nicht gut, denn nach dieser 
Note verteilt Ihr auch den 
Hitjoker. Stellt Euch mal 
vor, es gibt ein Spiel mit 
miserabler Grafik, Pieps- 
Sound und einer Motivation 
von 91%. Das Spiel bringt 


fetzige Stimmung . . . und ei- 
ne lausige Gesamtnote. Ist 
denn das gerecht? 
fragt ein „zufriedener Le- 
ser“, anonym. 

Ehe wir nun dazu Stellung 
nehmen f noch ein zweiter 
Brief zu diesem Thema: 



Wo fängt man 
am besten an? 


Also: eine derartige reine 
Softwarezeitschrift, speziell 
für die Wundermaschine 
Amiga, hatte ich bis jetzt 
immer vermißt. So ging es 
sicherlich auch vielen ande- 
ren Freaks. Nun aber zum 
Bewertungsmaßstab: Die 

Aufmachung der Bewer- 
tungskästchen wußte durch- 
aus zu gefallen. Die Idee, 
diese mit entsprechenden 
Grimassen zu verzieren, ist 
zwar nicht neu, aber die 
Ausführung hier ist superb. 
Die Bewertungen prozentu- 
al zu halten, finde ich gut, 
die Anmerkungen „Speziali- 
tät“ und „Der Amiga Joker 
meint“ sind ebenfalls gelun- 
gen. Zu den Bewertungskri- 
terien müßte man allerdings 
noch den Punkt „Spielab- 
lauf“ ergänzen, denn man- 
che Spiele hat man in sei- 
ner Art und von der Spieli- 
dee her schon zu oft gese- 
hen, (Spielablauf: Populous 
96%, Shadow of the Beast 
56%), Shadow of the Beast 
mag ja technisch perfekt 
sein, aber eintöniges Her- 
umrennen sorgt doch nicht 
für den nötigen Fun?! 
schreibt Sascha aus Bücke- 
burg. 

Tja, bezüglich unseres Be- 
wertungssystems haben wir 
nun schon etliche Briefe in 
der Art erhalten . Hier also 
ein paar Worte zu diesem 
Problem: Wir finden, jedes 
Spiel muß in seiner Sparte 
bewertet werden. So zum Bei- 
spiel kann ein Action-Spiel 
meist nicht mit einem neuen, 
besonders originellen Spiel- 
prinzip auf warten - springen, 
laufen, ballern - es ist doch 
oft dasselbe. Die Motivation 
eines solchen Spieles besteht 
letztendlich meist darin, daß 
man wissen will , wie das 
nächste Monster (Level) aus - 
sieht. Ist das schön gelungen, 
ist die Motivationsnöte ent- 
sprechend, wenn nicht, dann 
eben nicht. Andersrum ist es 
ähnlich : Kann ein Game nun 


mit einer außergewöhnlichen 
Spielidee überzeugen, be- 
kommt es natürlich auch eine 
entsprechende Motivations- 
note . Sind Grafik und Sound 
nicht überwältigend, so kön- 
nen wir dies aber nicht ein- 
fach unter den Tisch fallen 
lassen, denn gerade der Ami- 
ga ist doch in diesen beiden 
Punkten der King: seine 
Möglichkeiten sollten also 
auch hier ausgereizt werden . 
Wem schöne Grafik oder ge- 
lungener Sound nicht so 
wichtig ist, muß sich halt 
bloß an der Motivationsnote 
orientieren und darf nicht 
ständig auf die Gesamtnote 
schielen . Dennoch - nachdem 
wir wollen, daß Ihr zufrieden 
seid, sind wir natürlich bereit, 
unser Bewertungssystem et- 
was zu ändern. Wer also 
konkrete Verbesserungsvor- 
schläge hat - schreibt uns! 
Wir haben für derlei Dinge 
stets ein offenes Ohr . . . 


Euer Know-How . . . 


Ich muß sagen, 

Eure Zeitschrift ist echt gut! 
Besonders die Tips und 
Tricks gefielen mir. Da ich 
sehr gerne Falcon spiele, 
kam mir Euer Tip wie geru- 
fen. Ich hoffe, daß Ihr so 
weitermacht. Die Vorstel- 
lungen von den neuesten 
Spielen sind auch gelungen. 
Besonders, was Euer Joker 
immer für ein Gesicht zieht. 
Mir gefallt Amiga Joker 
besser als die anderen Ami- 
ga Magazine, Auf jeden Fall 
bleibe ich ein zufriedener 
Leser. 

teilt uns Markus Konrad aus 
Uedem mit. 

Wie man sieht, es gibt auch 
Leute, die besagte Konkur- 
renzzeitschrift nicht gelesen 
haben. Dennoch überprüfen 
wir natürlich sämtliche Tips 
daraufhin - wir wollen Euch 
logischerweise möglichst Hil- 
fen zu neuen Games bieten, 
die sonst noch nirgends veröf- 
fentlicht waren. Deshalb bit- 
ten wir die „Profi-Zocker 
unter Euch an dieser Stelle: 
Seid doch so fair und schreibt 
nicht einfach woanders ab. 
Danke! 


MAILBOI 


zen) draufgeht, und ich mir 
so den neuen AJ leisten 
kann, der - was ich mir aber 
schwer vorstellen kann - 
noch besser wird, verbleibt 
bis demnächst ein jetzt über- 
zeugter AJ Leser. 

(Ingo Kitzel aus Ronnen- 
berg) 

Nach eingehendem Studium 
dieses reichlich komplizier- 
ten, und nicht weniger hu- 
morvollen Briefes, war uns 
eines klar: Der Fehler bezüg- 
lich des Erscheinungsdatums 
von AJ 12/89 hatte scheinbar 
verheerende Folgen. Bleibt 
nur zu hoffen, daß zumindest 
ein paar unter Euch das Heft 
bereits erworben hatten, ehe 
Ihr Euer restliches Geld den 
Armen der Kirche gespendet 
habt . In Zukunft wird AJ 
immer amJetzten Freitag des 
Monats erscheinen, auch 
wenn wir vielleicht anderes 
behaupten! Übrigens, Ingo: 
Wann gibt 1 s denn den feinen 
Puter? Manch einer von uns 
hat über Weihnachten noch 
nichts Rechtes vor. . J 


...ist wohl wirklich nicht 
das Gelbe vom Et! Erstens 
könnte es ruhig noch um- 
fangreicher werden (mehr 
Cheats und Tips), zweitens 
solltet Ihr darauf achten, 
daß Ihr keine Tricks veröf- 
fentlicht, die schon in einer 
Konkurrenzzeitschrift abge- 
druckt waren. Der Tip zu 
Falcon beispielsweise fand 
sich schon vor einiger Zeit in 
einem anderen Magazin, 
Ansonsten bin ich recht zu- 
frieden - daß Eure Fotos (im 
Vergleich zur Erstausgabe) 
größer geworden sind, finde 
ich sehr positiv . . . 
schreibt uns Wolfgang Lo- 
reth aus Fischamend. 
Hmhmmm - fein, daß Dir 
auf gef allen ist , um wieviel 
unsere Screenshots gewach- 
sen sind. Auch das Know- 
How wächst - zwar etwas 
langsamer, aber stetig. Und 
was den Tip zu Falcon be- 
trifft, dazu kommen wir 
gleich . . . 


Erfreulicherweise 

hat der Umfang von Amiga 
Joker zugenommen (satte 
16 Seiten - es steht ja 
schließlich die gnadenbrin- 
gende Zeit bevor!), sodaß 
nun mehr oder minder gute 
Games vorgestellt werden 
konnten, und auch noch 
Platz für weitere starke Sa- 
chen war. Erfreulich auch, 
daß der nächste Amiga Jo- 
ker freitags und nicht sonn- 
tags (da muß ich immer in 
die Kirche, und mein ganzes 
Taschengeld landet im 
Klingelbeutel) erscheint. In 
der Hoffnung, daß mein 
ganzes Moos nicht wieder 
für Weihnachtsgeschenke 
(mein Erbonkel 5ten Grades 
aus der USA hat sich samt 
seiner 17-köpfigen Sipp- 
schaft angemeldet und wird 
uns wieder den ganzen 
Weihnach tspu ter wegput- 


Zum guten Schluß mal wie- 
der ein Wort in eigener Sa- 
che: Wir bekommen täglich 
einen riesigen Stapel mit 
lauter irre netten Zuschrif- 
ten von Euch. Wenn gerade 
Dein Brief hier nicht kom- 
plett oder gar nicht abge- 
druckt ist, sorry, wir versu- 
chen, möglichst neue The- 
men herauszupicken, da- 
mit’s auch für die anderen 
interessant bleibt. Aber kei- 
ne Sorge, wenn Ihr weiter so 
fleißig schreibt wie bisher, 
kann fast nichts schiefge- 
hen. Vielleicht ist ja schon 
im nächsten Heft Dein Brief 
dabei! Hier also nochmal 
unsere Adresse: 


Joker Verlag 
Mail box 

Untere Parkstraße 67 
D-8013 Haar 





Der Amiga Joker meint: 
Pietionary bringt Pin- 
selschwinger von 6-66 
vor den Rechner! 


Wer kennt es nicht, das fröh- 
liche Ratespiel, bei dem ein 
Mitspieler einen bestimmten 
Begriff zeichnerisch darzu- 
stellen versucht, während die 
anderen laut losbrüllen, so- 
bald sie etwas zu erkennen 
glauben? 

Was vor einiger Zeit noch 
den Gästen einer beliebten 
Fernsehsendung Vorbehal- 
ten war, darf jetzt am hei- 
matlichen Rechner nachge- 
spielt werden. Bei Pictiona- 
ry gibt es insgesamt 2.500 
Begriffe zu malen und erra- 
ten, wobei der Zeichner so- 
wohl ein Mensch, als auch 
der Mikroprozessor sein 
kann. Da die Pinselei meist 
unter Zeitdruck vonstatten 
gehen muß, hat der Amiga 
in Sachen künstlerischer 
Qualität die Nase meilen- 
weit vorne: Er zeichnet 

wirklich sehr gut . . .! 


Raus aus den Federn und ab 
ins All! Tn „Activisions“ neue- 
stem 3D-Action-Game geht’ s 
gegen eine fiese Weitraum- 
macht, die den schönen 
Planeten Junos ruiniert hat, 
um dort eine Basis aufzustel- 
len. 

Immerhin fünf verschiedene 
Welten müssen per Raum- 
gleiter durchforstet werden, 
bis man im sechsten Level 
zum endgültigen Show 
Down gegen das feindliche 
Imperium antreten darf. Wo 
man beginnen mag, bleibt 
dem Spieler selbst überlas- 
sen - in einem Anfangsmenü 
hat man die Qual der Wahl. 
Doch für welche Welt man 
sich auch entscheidet, der 
Spielablauf bleibt stets der 
gleiche: Was immer man un- 
terwegs trifft - wenn es sich 
bewegt, muß es abgeballert 
werden! 

Zunächst flitzt man über ei- 
ne dürftig gestaltete Ober- 
fläche und schießt auf geg- 
nerische Objekte, die in 

m 


Maximal vier Parteien kön- 
nen im Wettstreit um Punk- 
te und Zeitboni gegeneinan- 
der antreten. Neben ani- 
mierten Würfeleien auf dem 
Spielbrett samt passender 
musikalischer Begleitung, 
wartet das Game mit einem 
hochwertigen GraFikpro- 
gramm auf, das bei Bedarf 
einfach herabgerollt wird. 
Alle gängigen Optionen des 
„DPaint II“-Standards sind 
darin enthalten. Hier dürfen 


sich Grafik- Akrobaten und 
angehende Picassos nach 
Herzenslust austoben - der 
kulturlose Rest muß dann 
herausfinden, was der 
Künstler wohl gemeint hat. 
Schon aus Gründen der aus- 
gleichenden Gerechtigkeit 
werden natürlich von Zeit 
zu Zeit die Seiten gewech- 
selt, sodaß jeder mal den 
elektronischen Pinsel zur 
Hand nimmt. Pietionary ist 
ein gelungenes Familien- 



Die „Montagsmaler“ für zuhause 

Pietionary u 


Galaxy Force 

Schon wieder Zoff im Space ! 



wahnsinniger Geschwindig- 
keit herandüsen. Sodann 
geht’s in ein dreidimensio- 
nales Labyrinth, wo zu- 
nächst Energie nachgetankt 
und dann die feindliche Fe- 
stung zerstört werden muß. 
Wer viele Abschüsse vorzu- 
weisen hat, erhält auch ent- 
sprechend mehr Energie für 


den kommenden Level. 
Galaxy Force erinnert stark 
an „Afterburner“: Nicht 

eben schön, aber dafür höl- 
lisch schnell! Wer sich nicht 
daran stört, daß die gesamte 
untere Bildschirmhälfte den 
(nur mäßig sinnvollen) Kon- 
trollinstrumenten Vorbehal- 
ten ist, erhält ein unterhalt- 


spiel, das sogar eingeschwo- 
rene Computer-Muffel 
(Tante Frieda und Onkel 
Erich?!) für einige Runden 
vor den Rechner locken 
könnte, (wh) 


Pietionary 

Grafik: 

Sound: 61% 

Handhabung; 74% 

Motivation: 82% 

Gesamt: 70% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 85,- DM . 
Hersteller: Domark 
Bezug: Bomico 

Elbinger Str. 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel: 069/70 60 50 

Spezialität: Kein Kopier- 

schütz, Anleitung und Pro- 
gramm sind in Deutsch. Ach 
ja: Bomico tritt von jedem 
verkauften Spiel eine Mark 
an die „Aktion Sorgenkind' 4 
ab! 



sames Action-Spektakel mit 
ansprechender Sound-Un- 
termalung. Perfektionisten 
sollten das Game jedoch vor 
dem Kauf probespielen, (ur) 


Galaxy Force 
Grafik: 

Sound: 70% 

Handhabung: 70% 

Motivation: 72% 

Gesamt; 69% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 85,- DM 
Hersteller: Acti Vision 
Bezug: International 
Software 
Postfach 830110 
5000 Köln 80 
Tel.: 02 21/604493/96 

Spezialität: Wer mehr oder 
weniger Speed will, muß sich 
mit den Tasten A/Z herum- 
schlagen. Die Highscoreliste 
wird abgesaved. 








«*• 

••• 

#*# 

*** 
* * * 
*•* 
••I 


****** 

******* 
**# *** 

• ** *** 
• ** *•• 
••• *** 
*** *•* 
* * * 

*** 


**• *1 


******* ******* 
******* ******* 
»>*•#•* ******* 
§•« 

*** ******* 
*** ******* 
*** ******* 
**» ••• 

*•• ******* 
*•» ******* 
*** ******* 


****** ****** *** *** ***** ****** ******* 
**•*•*• ******* *** *** ******* ******* ******* 
******* *•••••* *** *** ******* ******* ******* 

*•• ••• ••• **• *** *** *** *** *** •*• 

• «•••«* ******* ******* *** *** ****** ******* 
******* ******* ******* *** #** ******* ******* 
****** ** *** ******* ******* ****** ******* 
•** ••• *** *«• *•• **•*••• »*i *•• 

**• *** *** *** *** ••••••* ******* ******* 

• ** *** «*• *** *** **» •*» ******* ******* 

»** ••* *** ••• **• *** *** ****** ******* 


Wurde ja auch Zeit, daß mal jemand ein Computerspiel macht, das aussieht wie die 
nächtlichen Alpträume eines durchgedrehten Mathe-Lehrers! Herausgekommen ist eine 
Mischung aus Shoot ’em up und Strategie, die vor allem durch die tolle Vektorgrafik im 
Stil von „Starglider 2“, „Carrier Command“ oder „Elite“ besticht. 





SECURITY 

CLEARANCE 

AREA 




Interphase spielt in einer 
Zukunft, in der niemand 
mehr an TV, Video oder 
Kino interessiert ist. Zur 
Freizeitgestaltung schließt 
sich der Konsument von 
morgen direkt an „Dream 
Tracks“ an, die andere Er- 
lebniswelten perfekt simu- 
lieren. Chad ist einer der 
begabten Träumer, die sol- 
che Traum-Szenarios pro- 
duzieren. Zu seinem Entset- 
zen stellt er eines Tages fest, 
daß sein neuestes Werk so 
manipuliert wurde, daß es 
den Verstand seiner Benut- 
zer zerstören kann. Ja, und 
was machen wir jetzt? Klar, 
das olle Ding finden und 
kaputthauen, ganz wie ge- 
wohnt, denn „das Schicksal 
sämtlicher mit Intelligenz 
begabten Wesen künftiger 
Generationen hängt allein 
von Ihnen ab“, wie die An- 
leitung so schön sagt. Gut, 
wenn’s denn sein muß, dann 
retten wir halt die paar Figu- 
ren - ist aber gar nicht so 
leicht, wie sich’s anhört! 
Chad hat sich das folgender- 
maßen gedacht: Seine 

Freundin Kaf-E erledigt die 
Dreckarbeit und schleicht 
sich zum Aufnahmestudio 
im 12. Stock der Dreatn 
Track Corporation, wäh- 
rend er sein Hirn mit dem 
Computer der Corporation 
verbindet, um sie heile 
durch das Sicherheitssystem 
des Gebäudes zu schleu- 


sen. Vor jedem Stockwerk 
(Level) kann man sich des- 
sen Grundriß ansehen und 
die günstigste Route für 
Kaf-E austüfteln. Zu diesem 
Zweck darf auf der Blau- 
pause des Gebäudes nach 
Herzenslust gezoomt wer- 
den, was dem Game einen 
chicen Hauch von High 
Tech gibt. Per Maus oder 
Tastatur (fast gleiche Steue- 
rung wie „Starglider 2“) 
wird dann zur 3D-Vektor- 
grafik gewechselt, wo den 
Spieler eine abstrakte Land- 
schaft mit herumschwirren- 
den geometrischen Objek- 
ten erwartet. Einige davon 
sind böse Roboter, die der 
armen Kaf-E an die Wäsche 
wollen, und deshalb mittels 
Bordkanone oder Rakete 
aus dem Weg geräumt wer- 
den müssen. Zur Orientie- 
rung während des Spiels die- 
nen KafiE’s Mitteilungen 
und ein Navigationscompu- 
ter. 

Wie das erste Stockwerk zu 
knacken ist, wird in der 
(deutschen) Anleitung be- 
schrieben, in den oberen 
Etagen nimmt der Schwie- 
rigkeitsgrad ständig zu. In- 
terphase ist das Richtige für 
Tüftler, die auch ein bißchen 
Action haben wollen - mir 
wurd’s nach einiger Zeit 
dann doch langweilig, 
grundsätzlich sieht nämlich 
jede Spielstufe ziemlich 
gleich aus. Dennoch: Das 
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Ein Ausflug in die verwirrende Well 
der Geometrie 


Scrolling ist sagenhaft 
schnell, und die Soundeffek- 
te sind durchaus stimmig. 
Auch steht das Programm 
trotz der komplexen Grafik 
komplett im Speicher. 

An diesem Spiel werden sich 
noch viele Geister scheiden, 
es ist ein typischer Vertreter 
der Gattung „totale Begei- 
sterung oder totale Ableh- 
nung“. Ein Probespielchen 
vor dem Kauf ist daher drin- 
gend anzuraten - dann muß 
jeder selbst entscheiden . . . 
(mm) 

Bevor jetzt wieder einer motzt: Das 
Game sieht ln Farbe auch nicht viel 
anders aus! 


Interphase 

Grafik: 76% 

Sound: 52% 

Handhabung: 73% 

Motivation: 71% 

Gesamt: 68% 

Fiir Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Image works 
Bezug: Games world 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel.: 089/5022463 


Spezialität: Spielstände las- 
sen sich abspeichern, aller- 
dings nur ein Spiel pro Disk. 










Stellar Crusade 


Planet of Lust 

Grafik; 

Sound; 

Handhabung: 

Motivation; 


Gesamt: 

Für Anfänger 
Preis: noch offen 
Hersteller: Free Spirit 
Bezug: noch offen 



Spezialität: Ist man bei Free 
Spirit nur geizig* oder läßt 
sich mit Computer-Sex der 
Marke „Billtgsdorfer“ (gott- 
lob!) wirklich kein Geld ma- 
chen: Die knappe Anleitung 
ist doch tatsächlich mit dem 
Kopierer erstellt! 


LANETSTEUMt 

OF CRUSADE 


Volle Deckung, Brad Stallion 
ist wieder mit offenem Ho- 
senlatz unterwegs! Das kann 
nur eines bedeuten: Der 

Nachfolger des seichten Sex- 
Adventures „Sex Vixens from 
Space“ ist im Anmarsch. 

Kaum zu glauben* aber der 
Lust-Planet schafft es sogar, 
den Vorgänger noch zu un- 
terbieten: Die zum Ver- 
wechseln ähnliche Verpak- 
kung beinhaltet zwar wieder 
zwei Disketten, allerdings 
ist der Vorrat an Grafiken 
von 33 auf 21 zusammenge- 
schrumpft - und die taugen 
nicht viel! 

Zur Story: Unser Held* der 
Zuchthengst Brad, ist unter- 
wegs, um das Hauptquartier 
des verrückten Dr.Dildo zu 
finden, der die Existenz des 
Sex-Planeten Erotiac be- 
droht. Um den Bösewicht 
unschädlich zu machen, be- 
darf es der Unterstützung 
einer Hohepriesterin sowie 
einer Prinzessin mit dem be- 
deutungsschweren Namen 
Orgasma. Freilich helfen die 
beiden Damen nur, wenn sie 


zuvor eine Kostprobe der 
Liebeskünste unseres Po- 
tenzprotzes erhalten , , , 
Gesteuert wird im Stil der 
Mindscape-Adventures (ich^ 
hoffe, die Jungs verzeihen 
mir den Vergleich!) mit der 
Maus, zur Konversation 
dient ein Parser, der viel- 
leicht zehn Wörter versteht. 
So hangelt man sich halt von 
Bild zu Bild, versucht, sich 
von der beständig dahindu- 
delnden Musik nicht ein- 
schläfern zu lassen, und 
wartet im Übrigen, bis man 
endlich ein nacktes Mädel 
zu Gesicht bekommt. Wenn 
es dann soweit ist, kommt 
die große Enttäuschung: Ein 
Blick auf das aktuelle Play^l 
boy-Titelbild ist wesentlich 
erregender! Hier wird allein 
auf sexuelle Neugierde spe- 
kuliert und dann noch nicht 
mal etwas geboten - zum 
Vergessen! (wh) 

Oie Akteure sehen aus wie der Rest 
des Games: besch . . . 


Mein Gott, die Jungs von SSI 
sind aber wirklich fleißig: ln 
ihrem neuesten Strategie- 
Epos ziehen zwei rivalisieren- 
de Gruppen durchs All, um in 
einem verrückten Rennen ge- 
gen die Zeit die Herrschaft 
über das Universum an sich 
zu reißen. 

Der Spider übernimmt na- 
türlich die Führung einer 
der verfeindeten Parteien 
und macht sich auf die 
Socken, um möglichst er- 
tragreiche Sterne aufzutun 
und zu kolonialisieren - ehe 
der Gegner die gierigen 
Hände danach aus st reckt. 
Langsam aber sicher werden 
Farmen, Minen und Indu- 
strie angesiedelt, Schiffs- 
werften sorgen für die drin- 
gend benötigte Sternenflot- 
te, und Trainingscenter bil- 
den die Kampftruppen her- 
an, Sobald eine solide 

Daten satt: Der Freak freut sich, 
der Rest der Menschheit wendet 
sich mit Grausen ab. 


Grafik: 24 

Handhabung: 51% 

Motivation: 39% 

Gesamt: 38% 

Für Experten 
Preis: ca. 85,- DM 
Hersteller: SSI 
Bezug: Joysoft 

Gottes weg 157 
5000 Köln 41 
Tel: 0221/44 30 56 


Spezialität: Zwei Disks, kein 
Kopierschutz. Das Pro- 
gramm ist komplett mausge- 
steuert, wer einen menschli- 
chen Gegner zur Hand hat, 
darf gegen ihn antreten - 
ansonsten springt der Rech- 
ner ein. 


wirtschaftliche Basis ge- 
schaffen ist, darf man daran 
gehen, eigene Raumschiffe 
zu entwerfen und so eine 
schlagkräftige Flotte aufzu- 
bauen. Nur wer eine gut ge- 
ölte Kampfmaschinerie auf 
die Beine stellt, kann Herr- 
scher der Galaxien werden! 
Wie von SSI gewohnt, ist die 
Grafik mäßig (Tabellen, Ta- 
bellen und nochmals Tabel- 
len), die englische Anlei- 
tung umfangreich und das 
Spielprinzip komplex. Der 
Sound ist hochgradig reali- 
stisch: Es herrscht interga- 
laktische Stille! 

Der geduldige Strategie-Fan 
(eine Partie dauert bis zu 40 
Stunden!) erhält sieben ver- 
schiedene Szenarien mit un- 
terschiedlichen Schwierig- 
keiten und Zeitvorgaben, 
während Otto Normal-User 
besser die Finger von dem 
Programm läßt. Warum? 
Nun, im Grunde ist das 
Spiel ebenso aufwendig, wie 
langweilig! (wh) 








ACTION FIGHTER 59 90 

AJR BORNE RANGER 64.90 

ALTERED BEAST 69.90 

HARLEY DAVIDSON* 69.90 

HAWA1AN ODYSEE 49 90 

HIGHLIGHTS .... 59 90 

AMERICAN OHEAMS ' 69.90 

APB 59.90 

AQUAVENTURA* 9900 

ASTiflIX OPER HINKELSTEIN 69 90 

BALANCE OF POWER II 69.90 

BAHD’STALE II 64.90 

BATMAN-THE MOVIE 69.90 

BATTLE OF BR (TAIN * 69.90 

hillsfar 69:90 

HOLLYDAY MAKER 69.90 

HONDA RVFtteutech ........ 69.90 

HONDA RVF englisch 64 90 

HOSTAGES.. 34 90 

HOUNDOF SHADOW* 69.90 

INDIANA JONES 1 - AD VENTURE 69.90 

INDOOR SPORTS 19 90 

BATTLE SQUADflON 69.90 

BATTLECHESS 64.90 

BATTLEHAWK 1942 59.90 

IN FE STATION * V ! !' HJQ 

INTERPHASE*.,.. 69.90 

IRON LORD * 69 90 

BATTLETECH 69.90 

BEACH VOLLEY 69 90 

BLADE WARRIOR* 64.90 

BLOODMONEY 64.90 

BLOODWYCH 69.90 

BOMBER* 69.90 

BORSENREBER * 74.90 

BUNDESLIGA MANAGER 59.90 

CABAL* 69,90 

IRON TR ACKER . 49 90 

SS 

IVANHOE* 69.90 

JACK NICLAS GOLF 64 90 

JAWS^DER WEISSE HAI) * 64.90 

KEEFTHEtHEF 6990 

KENNEDY APPRO ACH 69 90 

C ART HAGE * 69 90 

CASTLE WARRIOR 69 90 

CHE5SMASTER 2000 .... 69 90 

CIRCUS ATTRACTIONS 59,90 

CRCUS GAMES 6990 

KICKOFF . 49' 90 

KING ARTHUR , 69 90 

KINGDOM OF ENGLAND 64 90 

KINGSQUEST IJIJII 69 90 

KNrGHT FORCE* 64.90 


EINE HOTLINE HAT JEDER 

WIR HABEN DREI 
0221/425566 
0221/416634 
0221/443056 

UNSERE FAX-NUMMER: 0221/447161 


Wif fraiffl uns «ul Ihren Aniuf. Audi w<nn S*e nur sin pe» Frajm käxrt 

RALLEY CROSS* 49 90 

REDLIGHTNING ......... 7490 

RED STORM RI SING ........ 6990 

RED STORM RISING * .69 90 

ROCK ft ROLL ..... 64.90 

ROLLER COASTER RUMBLER . 54.90 

RICK DANGEROUS 6490 

RINGS OFMEDUSAV, .............. 74.90 

ROCK & ROLL 6490 

RODEOGAMES 60.90 

RU NN ING MAN * 64.90 

SCENERY CALIFORNIA 39.90 

SCENERY SUPERCARS 39.90 

SHADOW OFTHEBEAST 64.90 

SHUFFLEPUCKCAFE 64.90 

SILKWORM 54.90 

SILPHEED * 79.90 

5IMCJTY 74.90 

SKATE OF THE ART.... 49.90 

SLEEPftIG GOOS UE . * , * 64.90 

SOCCER MANAGER PLUS 49,90 

SONIXHrTKISTE . ...... 49.00 

SPACE ACE* . ..119.00 

SPACE QUEST I ...... 6990 

SPACE QUEST II 6990 

SPACE QUEST II 99 90 

SPACEACE ........ 11900 

SPACE QUEST 111 ........ 99 90 


ACHTUNG! FÜR VIELE AKTUELLE SPIELE HABEN WIR DEMO-VERSIONEN! Pro Stück 5.50 DM {für Clubmitglieder 3.50 DM) 
BERUFEN SIE SICH BEI IHRER BESTELLUNG AUF DIESE ANZEIGE. SIE ERHALTEN DANN KOSTENLOS ZWEI DEMO'S! 


CLOWN OMAHA 4 


. 54.90 

CONFLICTEUROPE 


. 69.90 

CLOWN OM AN IA 


. .54.90 

CHAMBERS OFSHAOUN 


. 64.90 

CHESSPLAYER2150 


6490 

CQNQUEROR* 


. 69 90 

CONTINENTAL CIRCUS . . 

COSM IC PIRAT 


- .54.90 

69 90 

DARI US . 

DATASTORM* 


■ , 69,90 
49 90 

DEMONS WINTER 


. 64 90 

DEVPAC ASSEMBLER DEUTSCH 


139 00 

DOGSOFWAR 


49 90 

DOUBLE DRAGON .,,,, 


64 90 

DRAGON SP IR FT 


. 5490 

DRAGONS LAJR 


39 qc 

DRAGONS OF FLAME * 


, 6490 

DRAKKHEN * 


, 7 9 .90 

ELITE DTSCH * 


. 64 90 

EMPEROR OF THE MINES 


64.90 

EPOCH* 


69 90 

EYEOFHOfiUS 


. 6990 

F 16 COMBAT PILOT 


. 64.90 

F16FALCON 


. 74.90 

F 1 6 FALCON MISSION . . , . . 


. 54.90 

F 19 STEALTH FIGHTER* .. 


. 69,90 

FO.FT 


. 74.90 

FALLEN ANGEL 


. .49 90 
49 90 

FASTLANE 


FERRARI FORMULA ONE 


69 90 

FIENDISH FREDDY 


64 90 

FGKTWG SOCCER 


69 90 

FIRE BRIGADE* 


79 90 

FUGHTStMULATOR II dtsch 


105.00 

FORGQTTENWOHLDS 


. 54 90 

FUGGER 


. 59.90 

FUTUR E WARS 


. 69.90 

GALACTIC CONQUEROR 


. 64.90 

GALAXY FORCE 


. .69.90 

GEMINI WING 


. 49.90 

GOLDRUSH 


, 69 90 

GORE* 


64 90 

GRAND MONSTER SLAM 


. 59.90 

GRANDOUVERT 


. .49.90 

GRAND PflJX MASTER 


,49,90 

GRAND PRIX ClRCUrT 


. 69.90 

GREAT COURT 


. 69.90 

HARDDRIVIN* 


..59.90 

HAWAIAN ODYSSEE 


..49.90 

HARD'N HAEVY 


. 49 90 


Irrtum und Preisändcrungcn Vorbehalten, 


Wußten Sie, daß wir ständig einige 
tausend Programme auf Lager 
haben? Oder daß bei uns der Versand 
abgeht wie die Post? Und das wir 
ganz Eilige auch per Eilpost belie- 
fern? Das wir Reklamationen kulant 
und schnell behandeln? 

Probieren Sie uns mal! 


KULT 64.90 

LASER SOU AD ........ ... 54.90 

LEGEND OFFAERGAIL* 59.90 

LEISURE SUfT LARRY 59.90 

LEISURE SU IT LARRY II . 7990 

LIGHTFORCE .......6990 

UFEft DEATH, 6490 

LIZENZ ZUM TÖTEN 5490 

LORDS OF RIS1IMG SUN . . . . . 74.90 

LORDS OF RISING SUN deutsch 84.90 

MANHUNTER 7490 

MANIAC MAN SION - deutsch 6990 

MENAGE 5990 

MCROPRÖSE SOCCER , 6990 

MIDWINTER* 6490 

MILLENIUM 2.2 6990 

MOON WALKER * 6490 

NEVERMIND . 5490 

NEW ZE ALAND STORY 6990 

NORTH i SOUTH 74.90 

OIL IMPERIUM! 5990 

OPERATION THUNDERBOLT* ........ 6990 

OMEGA 79M 

OTHELLO KILLER 59.90 

OUTLANDS ... . 49.90 

PAPERBOY ... 54.90 

PERSONAL NIGHTMAflE 79.90 

PHARAO 6990 

PICTDNARY. 7490 

PIONEER PLAGUE,,,.,.. 64.90 

POLICE QUEST I 69.90 

POLICE QUEST II* 74 90 

POPULGUS 69,90 

PORTS OF CALL 6490 

PORTS OF CALL VERS. 2,0 74.90 

POWERDRIFT 6490 

POWERDROME 6490 

PRECJOUSMETAL 69.90 

PREMIER COLLECTION 74.90 

PROMISED LANDS 3990 

QUARTZ 69.90 

RAINBOW ISLAND 4 ............ 64.90 

RAINBOW WAR R IOR * 64.90 


VERSANDKOSTEN: 

Bei Rechnungssummen ab 140.00 DM 
versan dk ostenfreie Lieferung! 

4.00 DM pauschal bei Rcchimxxf Humora zwöteben 
80.00 DM uhJ 140.00 DM 

6 OO DM pauschal bei Rtchnun^Murrimec bt» 80.00 DM 


FILIALE 

DÜSSELDORF 1 


4000 D’dOtf 1 r PtempeirÄfcT SIT. *7, Tel. 02 11 - 36 44 45 
MoFr von IO bi* 18 Uhr 30, Mittwoch* bi* 14 Ul*, 
StmaLag* bi* 14 Uhr, langer Samstag bi* 18 Uhr 
RliaUcitung: Bea.fr' 



5000 Köln I, Math Lus tr. 24^26, Telefon 02 21 - 23 95 35 
Mo-Pr von 10 bi* 13 Uhr und vcm 14 bi* 18 Uhr 30, 
Sunilagj bi* 14 Uhr. langer Samstag bi* 16 Uhsr 
Fütihcitung : Theo Hilgen 


SPACE ROGUE* ... 

STADT DER LÖWEN 
STÄNXAR RACER . 

STORMLORD 

STUNT CAR RACER. 

SUMMER EDTION ... .. 

SUPERLEAGUE SOCCER 

SUPERWONOERBOY IN MONSIEl 

ChJ tatpiQi 

SHOGUN flNFÖCOMj 
SHOOTEMUP 
SILENT SERVICE ... 

SPHERICAL ....... 

STADT DER LÖWEN 
STANDCAR RACER 

STAHCQMMAND* 

STARWARS TRLOGY 
STELLA CRUSADE 

STEIG AR 

STORM BOARD * , 

STRIDER 

SUMMERED! T10N .... 

SWORD ÖF TWIGUGHT ,, 

TABLE TENNIS S1MULTAQR 

TANKATTACK 

TEST DRIVE II....... 

THE UNTOUCHABLES 
THUNDERS PDS 
THUNDERBLADE .... 

TIME- 

TOWER OF BABEL*.. 

TRACK ATTACK * .... 
TRACKSUIT MANAGER 

TRIAD 

TRIADII 

TURBO OUTRUN* .... 

TV SPORTS FOOTBALL 

U MS deutsch 

UMS SCENERY I 

UNTOUCHABLES ... 

VOYAGER 

WATERLOO 

WAYNE GRETZKY . . . 

WEIRDDREAMS 

WINNERS COMPILATION 
XENOMORPH* 

XENON II 

XENOPHOBE . . 

XYBOTS 

ZAK MC KRACKEN tteuisch 
ZORKZERO ...... 


. 79.90 
. 99.00 
69 90 
49 90 
. 69.90 
. 64.90 
. 64.90 
. 69.90 

49.90 

74.90 

74.90 

69.90 
59 90 
99.00 

69.90 

74.90 
69 90 
84 90 

.54,90 
. 64.90 

64.90 

64.90 

69.90 
54 90 

64.90 

69.90 
69.90 

69.90 
64 90 

. 74.90 
64 90 
64 90 

54.90 
7490 

64.90 

64.90 

74.90 

64.90 

34.90 
. 74,90 

69.90 
69 90 

69.90 

74.90 
,79.90 
. 69 90 

69 90 
63 90 

54.90 

69.90 

74.90 


FILIALE 
KÖLN 41 


BLITZ -VERSAND 
und LADENVERKAUF 

5000 Kolli 41, Gottetweg 157 (nabe Luxemburger Sfr.) 

MoPr von 10 bu 18 Ul* 30, -Sam* tag* bi* 14 Uhr 
Die freundlichen Leute an den Ski-iand-Telefonen heißen: 
Gabi, Petra, Irena, UHL BlltlUj Detlef, Raimund, 
Holge r und Guido 








Scan 



Sind die Adventures am Aussterben? Magnetic Scrolls hat 1989 kein einziges Spiel 
herausgebracht, Infocom veröffentlicht immer weniger, und Level 9, wohl vielen ein 
Begriff durch „Gnome Ranger“, „Knight Orc“ und andere Klassiker, bringen nun mit 
Scapeghost ihr voraussichtlich letztes konventionelles Adventure heraus. 



Der Amiga Joker meint: 

Scapeghost: Adventure* 
Spaß mit Gänsehaut - 
am besten bei Kerzen- 
licht spielen! 


Es wäre wirklich schade, 
denn gerade dieses Game ist 
den Jungs aus England mal 
wieder hervorragend gelun- 
gen. Kurz die Story: 

Der Polizist Alan Chance 
(in dessen Rolle du 
schlüpfst) wurde bei dem 
Versuch * ein Drogensyndi- 
kat hochgehen zu lassen, ge- 
tötet; Alan’s Kollegin Sarah 
haben die Gangster als Gei- 
sel genommen. Jetzt gibt das 
Polizeidepartment auch 
noch dem armen Verbliche- 
nen die Schuld für das ganze 
Schlamassel. Der Ärmste 
darf nun seiner eigenen Be- 
erdigung beiwohnen und er- 
fährt bei dieser Gelegenheit, 
daß er verraten wurde - das 
schreit natürlich geradezu 
nach Rache! Unser Held hat 
drei Tage Zeit, seinen Na- 
men wieder reinzuwaschen. 
Als Nachtgespenst macht er 
den Friedhof unsicher, wo- 
bei er feststellen muß, daß er 
kein Licht mehr verträgt 
und große Probleme hat, ir- 
gendetwas in seine luftigen 
Hände zu nehmen (was vom 
Spieler ein gewisses Einfüh- 


lungsvermögen verlangt!). 
Nachdem endlich die Dun- 
kelheit hereingebrochen ist, 
und die letzten Besucher den 
Friedhof verlassen haben, 
trifft er auf Joe Danby, ei- 
nen freundlichen Geist, der 
ihm die übrigen Friedhofs- 
bewohner vorstellt. Einige 
davon werden sich im Lauf 
des Spiels noch als sehr 
nützlich erweisen . . . 

Mehr sei hier nicht verraten, 
es ist auf alle Fälle eine 
Wahnsinnsstory, die sich 
vielleicht als Mischung aus 
„Borrowed Time" und „Lur- 
king Horror“ beschreiben 
läßt, allerdings mit mehr 
Grusel als Horror, Die Gra- 
fiken sind wunderbar ge- 
malt und absolut atmosphä- 
risch, keine Digi-Bilder 
mehr, wie bei den ersten 1 6 
Bit-Releases von Level 9. 


Der Held weist übrigens ei- 
ne bemerkenswerte Ähn- 
lichkeit mit einem gewissen 
Humphrey Bogart auf.... 
Sound gibt’s wie immer kei- 
nen, aber dafür hat Scape- 
ghost einen ordentlichen 
Parser, der so ziemlich alles 
versteht, was man über- 
haupt eingeben kann! Dazu 
kommen eine Menge Spe- 
zialkommandos, die das 
Abenteurerleben erst richtig 
schön machen: Zum Bei- 
spiel „Go to u , „Undo“ (Be- 
fehl zurücknehmen), „Ram 
Save/Restore“ (ins Ram 
speichern/wieder laden), 
„Exits“ (Liste der momen- 
tan verfügbaren Wege), 
außerdem kann man alte 
Zeilen zurückholen und neu 
bearbeiten (ähnlich dem 
PD-Programm „Conman“) 
und vieles mehr. Das alles 



wird auch recht gut in der 
Anleitung erklärt, ausrei- 
chende Englischkenntnisse 
sind allerdings schon ange- 
bracht. Wer will, kann jede 
der Nächte (drei Teiladven- 
tures) einzeln anwählen, 
und falls jemand überhaupt 
kein Land mehr sieht, 
schickt ihm der Hersteller 
kostenlos eine Lösung zu. 
Bei mir hat Scapeghost je- 
denfalls einen Ehrenplatz 
ganz nahe bei der „Freun- 
din"; hoffen wir, daß die 
nächsten Veröffentlichun- 
gen von Level 9 (sollen ir- 
gendwo zwischen Sierra- 
und Cinemaware-Games 
angesiedelt sein) ebenso gut 
werden! (mm) 


Scapeghost 
Grafik: 

Handhabung: 95% 

Motivation: 93% 

Gesamt: 90% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca 69,- DM 
Hersteller: Level 9 
Bezug: Lei suresoft 

Industriestraße 23 
4709 Bergkamen- 
Rünthe 

Tel- ; 023 89/6071 

Spezialität: Scapeghost lädt 
angene h m sch n el l * k u rze 

Nachladezeiten gibt’s nur bd 
den Bildern. Die Anleitung 
hat Poster- Format. 










Der Amiga Joker meint: 
Ein Hoch auf die Kloster- 
Mönche* The Chambers 
of Shaolin setzt Maßstäbe 
im Kampfsport-Genre! 




Prügelspiele am Computer haben Tradition: Meist sind es billig produzierte Games, die 
selbst fanatische Kampfsportler nur für wenige Minuten an den Monitor fesseln können, 
ehe sie mit einem gekonnten Karateschlag die Diskette zertrümmern. Aber die geheimnis- 
vollen Shaolin-Kammern heben sich wohltuend von dem üblichen asiatischen Gekloppe ab! 


So eine Frechheit: Da haben 
die Schergen des Kaisers 
doch glatt die Schwester un- 
seres Helden Hang Foy Qua 
gekidnappt! Also bleibt dem 
friedliebenden Zeitgenossen 
nichts anderes übrig, als 
schleunigst die Shaolin- 
Mönche aufzusuchen, um 
von ihnen die edle Kunst des 
Kung-Fu zu erlernen. Doch 
der Weg zur Rache ist be- 
schwerlich: Sechs Kam- 

mern, in denen Kraft, Ge- 
schick, Reaktion und Be- 
weglichkeit geprüft werden, 
sind zu bestehen, ehe man 
die Günstlinge des bösen 
Regenten aus den Latschen 
prügeln darf. 

Das Spiel beginnt in besag- 
ten Kammern, wo - je nach- 
dem wie man sich dort an- 
stellt - die Stärken und 
Schwächen der Spielfigur 
festgelegt werden. Nach je- 
der Chamber erhält der 
Spieler eine Prozent-Über- 
sicht, die den momentanen 
Status erläutert. Strength, 
Aüack Force, Defence For- 


ce und Constitution sind die 
Werte, die es hier zu verfei- 
nern gilt. Sobald alle Tests 
bestanden sind, sollte man 
sich eine Charakterdisk an- 
fertigen und die erreichten 
Werte darauf abspeichern. 
Bis zu vier Mitspieler kön- 
nen sich den Prüfungen un- 
terziehen und unter ihrem 
Namen eingetragen werden. 
Jetzt ist es an der Zeit, den 
kaiserlichen Prügelknaben 
ans Leder zu gehen. Doch 
wehe dem, der bei den Prü- 
fungen gepatzt hat: Je mie- 
ser die Werte, umso weniger 
Schlagvarianten (insgesamt 
12) stehen zur Verfügung, 
außerdem kann ein schlech- 
ter Lehrling weit ‘weniger 
Treffer wegstecken, als ein 
Meisterschüler! Im Zwei- 
felsfall hilft nur ein erneuter 
Besuch der Kloster-Kam- 
mern . , , 

In Sachen Programmier- 
kunst ist das Game ein kla- 
rer Volltreffer: Detailreiche 
und farbenprächtige Hinter- 
gründe lassen jedes Spieler- 


herz höher schlagen, und 
auch die Animation der - 
vielleicht etwas klein gerate- 
nen - Fighter ist eine Wucht 
(besonders das Aufrichten 
nach einem K.O. muß man 
gesehen haben . . .)! Ausge- 
zeichnete Soundeffekte und 
wahlweise sechs verschiede- 
ne Soundtracks verfeinern 
das Spielerlebnis zusätzlich. 
Die eigene Spielfigur läßt 
sich sehr präzise steuern, 
und die KoUisionsabfrage 
ist fast schon zu genau: Nur 
wer exakt im richtigen Ab- 
stand zum Gegner steht, hat 
eine Chance, ihn auch wirk- 
lich umzunieten! 

Da die Programmierer im 
Dienste der Abwechslung 
auch nicht vergessen haben, 
dem Spiel einen zusätzlichen 
Zwei-Spieler-Modus zu 
spendieren, kann es eigent- 
lich nur ein Fazit geben: 
Wer The Chambers of Shao- 
lin nicht kennt, hat ein Su- 
per-Prügelgame verpennt! 
(Sascha Wagner) 


The Chambers 
of Shaolin 

Grafik: 84% 

Sound: 81% 

Handhabung: 82% 

Motivation: 85% 

Gesamt: 83% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Grandslam/ 
Thaiion 

Bezug: Gamesworld 

Landsberger Str, 135 
8000 München 2 
Tel.: 0 89/502 2463 


Spezialität: Vorsicht: Bei ein- 
gescha 1 te ter S pe i ehe rerwe ite- 
rung kann es zu Ladeproble- 
men kommen! Dem Spiel 
liegt ein Poster bei, und ein 
Demo- Modus zeigt, wie man 
am besten Gegner plättet. 
Die benötigte Zusatzdisk 
müßt Ihr allerdings selbst be- 
reithalten . . . 






DOGSof WAR 




Die Kalaschnikov hätten wir heute 
im Sonderangebot . . 


Hunde, wollt Ihr ewig leben? 
Anscheinend hat es nie ein 
Ende mit den Bildschirm- 
Metzeleien - der neueste 
Rambo-Reißer von Elite 
schlägt jedenfalls mal wieder 
voll in diese blutige Kerbe, 

Wer sich das Ding im festen 
Glauben zulegt, er bekäme 
einen Ersatz für die indizier- 
ten Spiele Com&?X oder 
Mikado Warriors* wird ein 
bißchen enttäuscht sein: 
Zwar bietet „Dogs of War“ 
ein knalliges Intro („Ra- 
ta-tata-tata-tatatata- tata V “) , 
ordentliches Scrolling, 
Zwei -Spieler-Modus, zwölf 
Missionen und tonnenweise 
Waffen, aber sonst eben nur 
wenig. Erstmal lädt es ewig, 
ist außerdem höllisch 
schwer und dabei ziemlich 
eintönig, denn die vielen 
Missionen sehen sich ver- 
dammt ähnlich. 

Zu Beginn erteilt ein ehren- 
werter Mitbürger unserem 
Helden den moralischen 
Persilschein, sowie den Auf- 
trag, irgendwelche bösen 
gegnerischen Sprites umzu- 
mähen. Da er nichts anderes 
gelernt hat, tut er das denn 
auch: sieht ungefähr so aus 
wie eine Dose Ravioli, die 
ihr Leben auf dem Gehsteig 
aushaucht. Das wiederholt 
sich dann so lange, bis auch 
den hartgesottensten Vete- 
ranen langsam das dumpfe 
Gefühl beschleicht, knapp 
siebzig Mark in den Sand 
gesetzt zu haben. 


Die aufgewendete Program- 
mierkunst (unter anderem 
Steve Bakf) war wohl eh’ für 
die Katz; Wegen der oran- 
gen Flecken auf dem Screen 
sind die Kriegshunde sicher- 
lich alsbald dazu verurteilt, 
von der noch viel gnaden- 
loseren BPS hingerichtet zu 
werden! (mm) 



Dogs of War 


Grafik: 

71% 

Sound: 

74% 

Handhabung: 

55% 

Motivation: 

36% 

Gesamt: 

59% 

Für Experten 


Preis: ca, 69 - 

DM 


Hersteller: Elite 
Bezug: Funtastie 

Müllerstraße 44 
8000 München 5 
Tel: 0 89/2609593 


Spezialität: Nun, Rambo 

würde die Motivationsnote 
sicher höher ansetzen, im 
Gegenzug erklärt dann die 
BPS das Game zum Volks- 
feind Nr.l - wer weiß? Eines 
steht fest: Die Anleitung ist 
in Englisch, 


Hunger und Kälte sind die einzigen 
Weggefährten! 


Nach den diversen „Winter- 
games“-Clones der jüngsten 
Vergangenheit, präsentiert 
das französische Software- 
haus Coktel Vision nun ein 
eigenständiges neues Spiel 
zum Thema „Winter, Schnee 
und Kälte“, 

Mit dem Skidoo (Schnee- 
Scooter) rast man sechs Mo- 
nate lang durch die kanadi- 
sche Eiswüste, um rechtzei- 
tig die Rennstrecke der 
Weltmeisterschaften zu er- 
reichen. Im Stil von „Out 
Run“ oder „Ctazy Cars“ 
geht’s durch zugefrorene 
Seen und Felsengebirge, wo 
Baumstümpfe und andere 
Hindernisse das Schneemo- 
bil gefährden. Zusätzlich 
muß man auf die eigene 
Körpertemperatur und den 
Nahrungsvorrat achten. In 
einer gelungenen Jagd- 
sequenz gilt es, verschiedene 
Tiere zu erlegen, die sich 
dann in einer von 25 Städten 
zu Bargeld machen lassen. 
Dort ist es außerdem mög- 
lich, Proviant einzukaufen, 
den Skidoo zu reparieren 
und Infos über das Rennen 
einzuholen. Nahrung und 
Benzin bekommt man aber 
auch bei den zahlreichen 
Iglus an der Strecke. 

Neben jeder Menge Action 
bietet Skidoo sogar einen 
Hauch von Strategie, denn 
taktische Überlegungen sind 
schon vonnöten, um eine 
schnelle und möglichst hin- 
dernisfreie Strecke zum Ziel 


zu finden. Die Grafik ist 
sehr schon gezeichnet, und 
während des Rennens rau- 
schen die Objekte dermaßen 
schnell vorbei, daß ein recht 
beeindruckender 3D-Effekt 
entsteht Auch die Anima- 
tion des Scooters bietet kei- 
nen Anlaß zur Kritik. Leider 
ist es in der Eiswüste un- 
heimlich ruhig, außer der 
fetzigen Titelmelodie gibt es 
nur wenige Soundeffekte, 
Die präzise Steuerung ist ein 
weiterer Pluspunkt für das 
solide gemachte Spiel mit 
der ausgefallenen Thematik. 
(Manuel Semino) 



Skidoo 

Grafik: 72% 

Sound: 61% 

Handhabung: 73% 

Motivation: 70% 


Gesamt: 69% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 65*- DM 
Hersteller: Coktel Vision/ 
Tomahawk 
Bezug: Bomico 

Eibinger Str. 1 
6Ö0Ö Frankfurt 90 
Tel: 069/70 60 50 


Spezialität: Als kleine Hilfe 
gibt es eine Karte zum Erstel- 
len der optimalen Route, so- 
wie eine Save-Option. 









Name & Vorname 


j Straße/Hausnummer 

I 


PLZ/Wohnort 


Datum/Unterschrift (bei Minderjährigen 
bitte Unterschrift des Erziehungsberech- 
tigten) 


Ich bestelle incl. Ausgabe: 


^ Ich bezahle durch Bankabbuchung: 


Kontoinhaber: 
Konto-Nr: 


Geldinstitut: 


Bankleitzahl: 


Ich bezahle per Vorauskasse: 
(Scheck liegt bei) 

Überweisung auf Postgirokonto: 
Nr. 444714-806, BLZ 700 100 80 

Bitte einsenden an: 

JOKER-VERLAG 
Abo* Verwaltung 
Untere Parkstraße 67 
D-8013 Haar b. München 

IM 


Möchtest Du gerne persönlich mit unserem Abo-Verkäufer Bekanntschaft machen? Nein?? 
Verständlich, es geht ja auch viel einfacher! 

Nur den unten stehenden Coupon ausfüllen, und ab geht die Post! Dann bringt Dir Dein 
Lieblingsbriefträger den neuen AMIGA JOKER nämlich Monat für Monat direkt an die 
Haustüre. Und Geld sparst Du obendrein: Statt DM 65.- kosten Dich 10 Ausgaben 
jährlich nur noch schlappe DM 60.- (ÖS: 500,- /SFR: 60,-), Porto inclusive, versteht 
sich! Wer ist da noch auf Frankies Beratung scharf? 




UGAtschaka, UGA, UGA . . .! Direkt aus Holland frisch auf den Tisch, äh, das heißt 
natürlich in die Floppy, kommt dieses besondere „Schmankerl“, das ich Euch heute 
vorstellen möchte. Bei UGA (United Graphic Artists) handelt es sich nicht um eine bunt 
zusammengemixte PD-Reihe, sondern um eigenständige Programmsammlungen, die 
größtenteils extra für diese Serie geschrieben wurden. 



JKIf* 

Mo in, Le Sii! Flasch hier is *n echt 
goiles Game!! 


Ron Fonteine, der Macher 
der UGA-PD’s, sieht sich 
seihst als europäischer 
„Fred Fish“, Er hat die gan- 
ze UGA-Software in (bisher 
acht) Serien unterteilt, die 
sich wiederum in Einzelbe- 
reiche gliedern: Utilities, 

Special, Sonix, Screenshots, 
Intros, Animation, Demos, 
Music, Slideshow und last 
not least Games. Der Vor- 
teil liegt auf der Hand - jede 
Diskette enthält nur Softwa- 
re zu eben diesem Thema; 
legst du dir also eine Games- 
Diskette zu, Findest du ga- 
rantiert nur Spiele darauf! 
Dazu kommt noch einiges 
an Komfort, den man sonst 
bei Public Domain nicht un- 
bedingt gewohnt ist. Jede 
Disk hat einen automatisch 
startenden Virus-Checker; 
auch der lästige Programm- 
start über das CLI entfallt, 
hier geht es ganz einfach mit 
den Funktionstasten (Fl, 
F2 . . .). So, jetzt wollen wir 
uns mal anschauen, was der 
gute Ron an Spielen anzu- 
bieten hat: 

Bisher sind drei Games- 
Disketten erschienen; auf 
Games I versuchst du bei 
CosmoroidV,2.0 dein Raum- 
schiff durch einen Meteori- 
tengürtel zu dirigieren. Mit 
der Feuertaste kann man 
große Brocken in die Luft 
(bzw ins Vakuum) sprengen 
und so die Flugroute si- 
chern. Soundeffekte be- 
gleiten das ganze Manöver. 
Rollerh all ist ein einfaches 
GeschickHchkeitsspiel. Hier 
muß man die berühmte 


Amiga-Kugel sicher durch 
ein Labyrinth bugsieren - 
eine hervorragende Mög- 
lichkeit, den gefühlvollen 
Umgang mit der Maus zu 
erlernen. Mit ein wenig 
Übung schafft man den Weg 
durchs Labyrinth aller- 
dings in knappen zehn Se- 
kunden, wodurch die Ange- 
legenheit natürlich schnell 
an Reiz verliert Wo bleiben 
weitere Level? Der Dritte im 
Bunde ist Orbit 3DL Wer 
eine 3D-Brilie sein eigen 
nennt, kommt dabei in den 
Genuß des räumlichen Se- 
hens, es geht aber auch 
ohne. Rund um ein schwar- 
zes Loch patrouilliert das 


Mutterschiff mit seinem 
kleinen Orbiter, der die eh- 
renvolle Aufgabe hat, auf- 
dringliche Meteoriten von 
seiner Mama fernzuhalten. 
Und schließlich Lady Bug, 
Der kleine Marienkäfer ist 
mir noch als Arcade-Game 
positiv in Erinnerung, jetzt 
hat er endlich den Weg zu 
unserer Freundin gefunden. 
In dieser Pac Man-Variante 
gilt es, den süßen Käfer 
durch ein Labyrinth zu 
steuern, während gefräßige 
Raubinsekten hinter ihm 
her sind. Als Clou gibt es 
Klapptüren, mit denen man 
Gänge plötzlich sperren 
kann. Zu Lady Bug und 


Orbit 3D! sind übrigens An- 
leitungen mitenthalten. 

Auf Games 2 finden wir das 
bekannte „Werner*-Spiel 
Flaschbier. das unter Ken- 
nern als das beste PD-Game 
überhaupt gehandelt wird. 
Bei dieser „Boulderdash“- 
Variante muß man dem ver- 
soffenen „Werner* (nicht 
mit mir verwandt!) in sei- 
nem ständigen Kampf gegen 
Polizisten und herabfa! len- 
de Steine beistehen. Auch 
hier ist eine deutsche Anlei- 
tung mit Tips und Tricks als 
Textfile auf der Disk. 
Flaschbier wollte auf dem 
2000er unter Kickstart L3 
nicht so recht laufen, die 
Kombination Flaschbier/ 
Amiga 500/Kickstart 1.2 
hat dafür einwandfrei ge- 
klappt. 

Games 3 bietet wieder vier 
Spielchen: Lingo hat nichts 
mit dem ähnlich heißenden 
Kartenspiel zu tun. Viel- 
mehr handelt es sich um 
eine „Mastermind“-Varian- 
te, nur daß diesmal engli- 
sche Worte zu erraten sind. 
Witzige Sounds lockern die 
Vokabel-Knobelei auf. Bal- 
ly dürfte bekannt sein (siehe 
Amiga Joker 11/89), des- 
halb gehe ich auf dieses Flä- 
chenfüll-Spiel nicht mehr 
näher ein. 

Wem noch ein Einarmiger 
Bandit zu Hause fehlt, der 
ist mit Nightworks bestens 
bedient. Vier Walzen mit 
Frucht- und Sondersymbo- 
len drehen sich zum Glücks- 
spiel. Specials und Risiko 
sind eingebaut - und jedes 



Nightworks: Nachtarbeit für Automaten- Zocker 


m 






Das kleine Tier muß durch das große Labyrinth - armer Wurm! 




Ohne Brille nur halb so schön: Orbit 3D 


Spiel kostet nur ein paar 
Bytes! Den Abschluß für 
heute bildet eine grafisch 
schön gestaltete „Centi- 
pede M -Neuauflage mit dem 
nichtssagenden Namen 
Youpi, Der witzige Titelscre- 
en enthüllt dann die ver- 
wandtschaftlichen Bezie- 
hungen: Der Untertitel lau- 
tet „Crazypede“. Mit der 
Maus wird ein Wurm köpf 
durch ein Labyrinth voller 
Kugeln gesteuert, wobei je- 
de gefressene Kugel dein 
Wurmli verlängert. Und je 
länger das Kriechmonster 
wird, um so schwieriger ist 
es auch zu manövrieren, 
ohne daß es sich selbst in 
den Schwanz beißt - das 
kostet nämlich ein wertvol- 
les Wurmleben! Ein Minus- 
punkt bei Youpi ist die reich- 
lich zähe Steuerung, 


Bislang gibt es nur diese drei 
Games-Disketten, weitere 
werden aber mit Sicherheit 
folgen. Außerdem bringt 
UGA in Zusammenarbeit 
mit „17 Bit“, dem Herausge- 
ber einer englischen PD- 
Serie, ein monatlich erschei- 
nendes Newsflash heraus. 
Dieses spezielle Amiga 
Disk-Magazin überzeugt 
durch sehr gute optische 
Aufmachung und bietet ne- 
ben einigen Spielen, Intros, 
Musikstücken und Utilities 
jede Menge Informationen 
zur Hard- und Software 
(Spielebesprechungen). Er- 
hältlich ist dieses Magazin, 
wie auch die UGA-Dis- 
ketten, zum Beispiel bei 
ALCOMP, Lessingstr. 46, 
5012 Bedburg. Wie ich aus 
gewöhnlich gut unterrichte- 
ten Kreisen erfahren habe, 


möchte UGA demnächst 
Programme vertreiben, die 
nicht zum PD-Pool gehö- 
ren. Diese sollen, je nach- 
dem, ob Spiel oder Anwen- 
dung, im Lowcost-Bereich 
zwischen 30,- und 50,- 'DM 
liegen. Geplant ist als erstes 
ein Musikprogramm und 
Sound-Sampler namens 
Music Enlightenment Wer 


selbst mit Beiträgen oder 
Programmen zur UGA-Se- 
rie beisteuern will, kann sich 
direkt an Ron Fonteine, 
Croesestein 3314, NL 3704 
NM Zeist (Holland) wen- 
den. Ich werde diese Super- 
Serie weiterhin im Auge be- 
halten und Euch über die 
Neuigkeiten auf dem laufen- 
den halten, (wh) 







Diesmal geht’s um die Tricks und Kniffe, die das Leben in der Szene erst so richtig 
aufregend machen! Alles hart am Rande der Legalität, ja wenn man’s genau nimmt, sogar 
schon ziemlich außerhalb . . . 


Ein bißchen etwas weiß 
wohl jeder von uns über die 
Szene; meistens hört man 
dazu Bemerkungen wie: 
„Das sind doch die Jungs, 
die die ganze Software 
cracken und verbreiten! 1 *. 
Ist schon richtig, aber trotz- 
dem nur die halbe Wahrheit 
- die Freaks haben sich im 
Lauf der Zeit eine ganze 
Menge (illegaler) Sachen 
einfallen lassen, um schnel- 
ler, besser und vor allen Din- 
gen billiger an ihre Soft zu 
kommen! 

Fangen wir am besten mit 
dem heute sehr verbreite- 
ten „Phone-Phreaking“ an. 
Kurz erklärt, funktioniert 
das so: Bekanntlich kann 
man, vor allem in Amerika, 
bereits seit längerem auch 
auf Kreditkarte telefonie- 
ren, Diese Errungenschaft 
des bargeldlosen Zahlungs- 
verkehrs ist nun gewisser- 
maßen die Eintrittskarte ins 
Phreaker-Paradies: Mit Hil- 
fe von auf dunklen Wegen 
beschafften Kreditkarten- 
nummern telefoniert der eu- 
ropäische Freak zum Orts- 
tarif nach Amerika, dem 
„Land der unbegrenzten 
Mailboxen“. Per Modem 
kann er sich so seinen tägli- 
chen Softwarebedarf mit 



9600 - 19200 Baud über den 
großen Teich ziehen. Sehr 
schnelle Gruppen verfrach- 
ten das Original eines Spiels 
sogar mit Modem zum 
Cracker und von dort gleich 
ins Netz zu den Swappern 
(Verteiler). 

Das perfekte Handling der 
Karten ist eine Kunst für 
sich. Es gibt tausende Tricks 
und Tips, wie man aus be- 
kannten Nummern neue be- 
rechnet, verbrauchte Karten 
wieder „auflädt“, oder sie 
sogar für weltweite Telefo- 
nate verwendet. Und es ist 
nicht einmal besonders ge- 
fährlich, denn die Phreaker 
wissen recht genau, wann sie 
sich zurückziehen müssen - 
viele haben auch ein techni- 
sches Gerät, um nicht auf- 
spürbar zu sein. 

Das Telefonieren auf ande- 
rer Leute Kosten (vielleicht 
sogar auf die eines Commo- 
dore-Managers?!) ist ja nun 
doch schon ziemlich be- 
kannt; etwas anders siehfs 
da mit dem Folgenden aus: 
Fast schon wieder out (weil 
die Bundespost hier unge- 
wohnterweise einmal recht 
schnell reagiert hat) sind die 
verschiedenen Methoden, 
die Versandkosten spürbar 
zu senken. Kleine Auswahl 


gefällig? Da wäre zum Bei- 
spiel die Wiederverwendung 
von vorher abwaschbar ge- 
machten Briefmarken, oder 
die Herstellung von Frei- 
stemplern (wer erinnert sich 
noch an die hübschen Kar- 
toffel-Stempel aus vergan- 
genen Kindertagen?), und 
natürlich die illegale Benut- 
zung von Postumschlägen, 
und , . . 

Bevor mich der schwarze 
Schilling gleich zum Duell 
fordert, erzähle ich Euch lie- 
ber noch etwas über den 
Softwareschmuggel inner- 
halb Europas: Der normale 
Post- oder Bahnversand ist 
ja meistens gleichzeitig lang- 
sam und teuer, außerdem 
gibt es da die lästigen Gren- 
zer mit all ihren Zollvor- 
schriften, Durchleuchtungs- 
apparaten usw.. Viel besser 
geht das, wenn beispielswei- 
se der Cracker in Frankreich 
seine neue Soft in einem vor- 
her verabredeten Zug ver- 
steckt, und der deutsche 
Swapper sie dann bei einem 
kurzen Aufenthalt wieder 
herausholt. Zeitersparnis: 
mindestens zwei Tage! Im 
Vergleich zu dieser perfek- 
ten Organisation sehen die 
normalen Vertriebe und 
Softwarehäuser ganz schön 


alt aus! 

Tja, aber bleibt trotzdem lie- 
ber sauber - den nächsten 
Amiga Joker hinter Gittern 
zu lesen, macht auch keinen 
Spaß, vor allem, wenn man 
die „Freundin“ nicht mit- 
nehmen darf! 

So, in den nächsten Folgen 
wird’s noch interessanter: 
Wie crackt man eigentlich 
ein Programm, und wie geht 
es bei so einer Raubkopie- 
rer-Truppe wirklich zu? 
Wenn Ihr die Antworten 
wissen wollt, dann schaut 
doch einfach nächsten Mo- 
nat wieder vorbei! Bis dann, 
Euer 





JSr einer der Hammer-Automaten in c 
pere „Freundin“ konnte sich wahrlich 
ange auf sich warten: Vorhang auf fü 
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ließ da nat 
der Extrak 


llen, und auch die 
Ein Nachfolger 
flattform-Game 


* e ,st s noch weit l 


Der Amiga Joker meint: 

Rainbow Islands ist 
die süßeste Versuchung, 
seit es Bubble Bobble 
gibt! 


Die lästige" Gegner 
überall . . * 


sind einfach 


Das Spielprinzip ist schnell 
erklärt: Zwei putzige Hei- 
den müssen sich regenbo- 
genwerfend zum Ausgang 
durchkämpfen, stets auf der 
Hut vor allem möglichen 
Getier, das da durch die Ge* 
gend kreucht und fleucht. 
Auf ihrem Weg ergattern sie 
so nebenbei noch verschie- 
dene Extras und Bonus- 
punkte. Wie schon beim 
Vorgänger gibt es wieder 
zahllose Überraschungen, 
die den Spielspaß noch ver- 
doppeln! 

Was ist nun anders an Rain- 
bow Islands? Nun, aus den 
beiden schnuckeligen Sauri- 
ern Bub und Bob sind zwei 
nicht weniger niedliche 
Männchen geworden; die 
Evolution machfs möglich! 
Es gibt keinen Zwei-Spieler- 
Simultan-Modus mehr - 
schade, denn bei „Bubble 
Bobble“ war es immer ein 


Heidenspaß, sich gegenseitig 
die feinsten Extras wegzu- 
schnappen. Die Runden sind 
viel größer, außerdem wird 
jetzt gescrollt, und zwar ma- 
kellos! Naheliegenderweise 
haben sich die Blasen des 
ersten Teils nunmehr in Re- 
genbögen verwandelt. Eine 
weitere Neuerung: Wer sich 
durch eine Insel gekämpft 
hat, bekommt einen extra- 
großen Endgegner serviert, 
der natürlich besonders 
schwer zu knacken ist. 
Apropos Inseln: Jede hat 
ihre eigene Thematik, so 
schwirren etwa auf der er- 
sten lauter Insekten herum, 
die zweite ist mit mechani- 
schem Kriegsgetier bevöl- 
kert, und die dritte beher- 
bergt kleine Frankensteins, 
Fledermäuse usw. Alles ga- 
rantiert ohne Blut und To- 
desschreie, dafür zuckersüß 
gemacht und prächtig ani- 
miert! Hinsichtlich Aufma- 
chung, Grafik und Sound 
gibt es kaum Unterschiede 
zum Automaten, außer daß 
die geheimen Inseln fehlen. 


was sich aber durchaus ver- 
schmerzen läßt. 

Für die Umsetzung zeichnet 
ein Team prominenter Pro- 
grammierer verantwortlich: 
Andrew Braybrook, der uns 
schon auf dem C 64 „Para- 
droid“ (kommt jetzt auch 
für den Amiga!) und „Uri- 
dium“ bescherte, John 
Cumming und Dominic Ro- 
binson (Zynaps), Steve Tur- 
ner (Rana Rama) und Jason 
Page, Also alles sehr begab- 
te Jungs, aber „Bubble Bo- 
bble 2“ umzusetzen, war 
auch garantiert kein Kinder- 
spiel! Schließlich hat der 
Taito-Automat mit seinen 
sieben Leveln ä vier Runden 
weit mehr Grafik als good 
old „Bubble Bobble“ in all 
seinen 100 Bildern. Doch die 
Mühe hat sich wahrlich ge- 
lohnt: Rainbow Islands ist 
(bei ähnlichem Spielprinzip) 
sogar noch besser als die 
„New Zealand Story“, und 
das will schon etwas heißen! 
(mm) 


Rainbow Islands 

Grafik: 81% 

Sound: 83% 

Handhabung: 84% 

Motivation: 92% 


Gesamt: 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 75,- DM 
Hersteller: Firebird 
Bezug: Gamesworld 

Landsberger Str. 135 
8Ö0Ö München 2 
Tel.: 089/5022463 


Spezialität: Die Highscores 
werden nicht gespeichert 
(Grrrr!), dafür erleichtert ei- 
ne Continue-Funktion das 
Spiel. Eine gute aber engli- 
sche Anleitung und ein klei- 
nes Demo versüßen Ei ns tei- 
gem den Durchblick. Pause 
und Escape- Key gibt 's natür- 
lich auch. 


Und Jimmy ging zum Regenbogen 

Rainbow Islands 





Die spinnen, die Programmierer! 

Asterix - Operation Hinkelstein 


Gepflegte Hektik für Tüftler und Denker: 

Never Mind 


Daß die Römer allesamt spinnen, ist uns nun schon seit einiger 
Zeit bekannt. Daß keiner von ihnen bislang je eine Chance 
gegen den wackeren kleinen Gallier Asterix und seinen 
gutmütigen Freund Obeiix hatte, wissen wir auch. Wie aber 
stehen die Chancen, wenn kein Zaubertrank in greifbarer Nähe, 
und der gute Obeiix nicht gewillt ist, seinem Kumpel zur 
Hand zu gehen? 


In Coktel Visions Versof- 
tung des jüngsten Zeichen- 
trick-Spektakels nach den 
beiden Asterix-Bänden 
„Der Seher“ und „Kampf 
der Häuptlinge“ hat man 
sieh mit diesen Gegebenhei- 
ten gleich zu Beginn einer 
längeren Mission abzufin- 
den. Ist die Aufgabe des 
sympathischen Galliers 
schon im Film keine leichte, 
so hat der Spieler dieses Ac- 
tio n- Ad ven tu res erst recht 
wenig zu lachen. Es gilt, die 
verschiedensten Zutaten für 
einen Zaubertrank einzu- 
sammeln, um schließlich mit 
dem richtigen Gemisch den 
alten Druiden Miracolix zu 
heilen, der versehentlich ei- 
nen Hinkelstein ans werte 


einer Kinokarte und ein 
paar zusätzlichen Asterix- 
Alben sicher besser inve- 
stiert, denn in diesem lauen 
Game. Die Anleitung for- 
dert den User auf, Verbesse- 
rungsvorschläge zu machen 
- hoffentlich können die 
Programmierer mit diesem 
Artikel etwas anfangen * , . 
(Stefan Robijn) 


Spezialität: Spiel und Anlei- 
tung sind komplett in 
Deutsch, Was die Anleitung 
bescheiden verschweigt: Das 
Game kann sogar abgespei- 
ehert werden. Als Sieher- 
heitsabfrage ist ein Augen- 
test mittels Farbcodc ver- 
langt. 



Asterix - 
Operation Hinkelstein 

Grafik; 82% 

Sound: 37% 

Handhabung: 32% 

Motivation: 29 % 


Gesamt: 45% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,— DM 
Hersteller: Coktel Vision 
Bezug: Bo mied 

Elbinger Str. 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel.: 069/706050 


Haupt bekam und sich seit- 
her nicht einmal mehr an 
seinen eigenen Namen erin- 
nert - ganz zu schweigen 
von der Formel seines be- 
rüchtigten Kraft-Trunks! 
Zum Spielablauf gibt es lei- 
der nur wenig Gutes zu sa- 
gen: Das französische Pro- 
gram mier-Team hat sich zu 
sehr auf der - ohne Zweifel 
gelungenen - grafischen 
Umsetzung der Zeichen- 
trick-Kulissen und den nett 
animierten Figuren ausge- 



ruht. Die Steuerung unseres 
bärtigen kleinen Helden ist 
schrecklich ungenau: Läuft 
man beispielsweise gegen ei- 
nen Baum, kann es schon 
mal passieren, daß der klei- 
ne Kerl - allen Joystick- 
Kapriolen zum Trotz - in 
keine Richtung mehr zu be- 
wegen ist und somit zur 
leichten Beute für die gegne- 
rischen Sprites wird. Hinzu 
kommt, daß die etwas ver- 
wirrende Pseudo-3D- Per- 
spektive gezielte Ausweich- 
manöver meist scho n i m 
Keim erstickt. Aber die Ac- 
tion-Sequenzen sind ohne- 
hin recht dünn gesät - leider 
gilt das gleiche für die Ad- 
venture-Elemente, was nicht 
gerade für einen übertriebe- 
nen Spiel wert spricht . . . 
Auch sonst kann Operation 
Hinkelstein kaum überzeu- 
gen: Die Ladezeiten dauern 
entschieden zu lange, und 
der Verzicht auf Scrolling 
zugunsten eines „Umblät- 
terns“ der kompletten 
Hand lungsebene bei Errei- 
chen des Bildschirmrands 
(soll wohl ein Comic- Effekt 
sein?) ist ebenfalls nicht je- 
dermanns Sache. Bleibt der 
Sound: Nun, die Musik haut 
auch den schwächsten Rö- 
mer nicht gerade aus den 
Sandalen, dafür sind einzel- 
ne FX recht gut gelungen 
(beispielsweise die Kau- und 
Schmatzgeräusche, die Obe- 
iix beim Wildschweinver- 
zehr von sich gibt). 

Da* einmal abgesehen vom 
gelungenen Zeichen t rick- 
Vorspann, an keiner Stelle 
so richtig Freude aufkom- 
men will, ist das Geld in 

m 







Ein brandneues Game von „Psyclapse“ - da ist wohl wieder 
Baller-Action angesagt? Reingefallen! Diesmal haben sich die 
Engländer ein 3D-Pozz)e einfallen lassen, das den 
Kopf ganz schön zum Qualmen bringt . . , 


Auf den ersten Blick sieht 
Never Mind wie ein klassi- 
sches 3D- Ad venture aus: 
Perspektivisch im schwar- 
zen Nichts schwebende Räu- 
me, durch die ein im modi- 
schen Barbaren- Look ge- 
kleidetes Helden-Sprite 
läuft. Aber das Studium der 
etwas schmalbrüstigen eng- 
lischen Anleitung und die 
ersten Probespielchen be- 
lehren eines Besseren: Das 
Game bietet 250 Screcns 
voll anspruchsvoller Knobe- 
leisn, bei denen neben einem 
hellen Köpfchen auch der 
virtuose Umgang mit dem 
Stick gefragt ist! 

Jeder Level besteht aus ei- 
nem hildschirmfülJenden 
Raum* der sich aus drei Ebe- 
nen zusammensetzt, die 
stets im rechten Winkel zu- 
einander stehen. Diese Ebe- 
nen sind wiederum in qua- 
dratische Platten unterteilt, 
jede davon markiert einen 
Schritt der Spielfigur, An 
den Wänden hängt ein Bild 
(in höheren Leveln gar meh- 
rere), das gemeiner weise 
nicht vollständig ist. Teile 
des Kunstwerks sind als 
Platten im Raum verstreut 
und sollen nun - unter dem 
ständigen Druck eines sehr 
knapp bemessenen Zeitli- 
mtts - wieder an den richti- 
gen Stellen eingefügt wer- 
den. Dazu muß natürlich 


Der Amiga Joker meint: 

Mind - Geschick- 
ten Tüftlern stehen viele 
lange Nächte bevor! 


In Sachen Spielwitz schlägt 
das neue Psydapse-Ga meso 
manches Programm des re- 
nommierten Mutterhauses 
„Psygnosis“ um Längen: 
Wer auf Spiele wie z.B. 
„Bombuzal“ abfährt* wird 
lange Zeit nicht vom Moni- 
tor loszueisen sein! Und 
wenn Ihr mal an einem 
Puzzle verzweifeln solltet: 
never mind . , , (ml) 


Gesamt: 75% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 59,^ DM 
Hersteller: Psyclapse/ 
Psygnosis 

Bezug: Games worid 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel : 089/502 2463 


Never Mind 


Grafik: 72% 

Sound: 68% 

Handhabung: 76% 

Motivation: 84% 


Spezialität: Schade: Nur 

Solo-Tüftler werden bedient, 
ein Zwei-SpielepModus 
fehlt. Auch die in der Anlei- 
tung versprochene „Cbef- 
taste“ wurde vergessen. Da- 
für führt ein Demo sehr an- 
schaulich die ersten Level 
vor. 


des öfteren die Ebene ge- 
wechselt werden, was dank 
verschiedener Teleporter- 
Löcher im Boden kein Pro- 
blem ist. Nur: Der Locher 
gibt es viele, welches tat- 
sächlich zum gewünschten 
Punkt führt, muß man 
schon durch Ausprobieren 
he rausfinde nF 

Als wenn das alles noch 
nicht kompliziert genug wä- 
re, haben sich die Program- 
mierer zusätzliche Gemein- 
heiten wie animierte Bilder 
(besonders schwer zusam- 
menzusetzen) oder Lebhafte 
Riesen-Schachflguren (ver- 
tauschen Bodenplatten) ein- 
fallen lassen. Wer hier die 
etwas umständliche Steue- 
rung seiner Spielfigur nicht 
im Schlaf beherrscht, wird's 
arg schwer haben! 

Die Grafik ist übersichtlich 
und zweckmäßig, von Zeit 
zu Zeit erfreuen kleine Gags 
(z, B. die „Abholung“ zum 
nächsten Level) das Auge. 
Das Geschehen wird von ei- 
ner hübschen kleinen Melo- 
die untermalt - Musik-Muf- 
fel können aber auch ohne 
zur Sache gehen. Neben ei- 
ner Pausefunktion (bei der 
allerdings das Bild wegge- 
schaltet wird - mogeln is* 
nicht .. .) steht Profis eine 
Funktion zur Verfügung* 
die das Zeitlimit herabsetzt 
und dafür mehr Punkte ver- 
gibt. Umgekehrt können 
sich Anfänger auf Kosten 
ihres Punktkontos das kom- 
plette Bild ansehen. Außer- 
dem wird alle paar Level ein 
Paßwort ausgegeben, um 
nicht immer bei Adam und 
Eva anfangen zu müssen. 













'er Kt wieder auf der Pirsc 


lend häufig den Friseur und 
macht in der Lotterie den 
Hauptgewinn - eine Schiffs- 
reise in die Südsee* Zwi- 
schendurch sucht er, mehr 
oder weniger erfolglos, 
amouröse Abenteuer bei 
einer Sadomaso- Lady, einer 
spanischen Senorita und 
tritt als Frau verkleidet auf. 
|^^tad^re Umwege ge- 
langt der ewige Playboy 
schließlich auf die 
sehe Insel, wo der Bö^ w ieht 
Nonookee in einem %tlkun 
sein Hauptquartier hat and 
von dort aus die Menschheit 


nM^^mit Funktionstas- 
ten/Tastoikombinationen/ 
rechtePMaustaste. Als be- 
sonderer^Gag kann der 
Grad von Urtrys Versaut- 
heit eingestellt wemer^^SP 
Lowe hat wirklich an alles 
gedacht! Na gut, der Sound 
ist nicht das Gelbe vom Ei, 
aber dafür kann man Big Al 
sicher nicht verantwortlich 
machen. „Leisure Suit Larry 
goes Looking for Love“ 
folgt der alten Tradition al- 
ler Sierra-Adventures: Zu 
einem ziemlich stolzen Preis 
erhält man eine Menge Spiel 
- satte vier Disketten plus 
englischer Anleitung und 
Beilagen füllen diesmal die 
Box! Besitzer einer Fest- 
platte ersparen sich das an- 
dauernde Diskettenwech- 
seln: Kopierschutz gibt es 
keinen, stattdessen wird 
man nach den Telefonnum- 
mern einiger Damen be- 
fragt, die der Antiheld in 
seinem Notizbuch (Anlei- 
tung) stehen hat. 
Larry-Fans, die bisher von 
Entzugserscheinungen ge- 
beutelt auf die glücklichen 
POBesitzer geschielt haben, 
dürfen also durchatmen: 
Endlich ist der liebenswerte 
Schwerenöter auf den Ami- 


Der Amiga Joker meint: 

^ Mit Larry II avancierte 
der Möchtegern-Casano- 
va zur Kultfigur. Zu 
Recht ! 


Mutter ihn zuhau- 
KTür setztejMÄj 

Bich t jA Absein 


Leisure Suit Larry goes 
Looking for Lore 

Grafik: 66% 

Sound: 68% 

Handhabung: 75% 

Motivation: 95% 

Gesamt: 76% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 99*- DM 
Hersteller: Sierra On-Line 
Bezug: CPS Frank Heidak 
Franzstraße 7 
5000 Köln 41 
Tel: 0221/40 7447 


aitlieh zu verstehen Es gibt also genügend /u 
iß er bei ihr nicht erleben, alles ist herrF h am 
r wünsch t ist. Also miert und mit witz ; y j f i ( \ a y 

■ Jochen langer 

n wieder auf die Spielspaß isrg < i m n u c r t ’ (.« e - 
und schauen uns ein steuert #ird Larry mit Joy- 
n L.A. um. Dabei ck. Maus oder Tastatur, 
tv unter ande^mvm Aktionen leitet man dann 
^^HRfwauf, wird per Texteingabe in die Wege, 
KGB-Agenten Zu den Untermenüs (Save, 
iselt, besucht auffal- Restore, Help . * .) gelangt 


Spezialität: Bei der angege- 
benen Bezugsquelle erhält 
man das Game (dank unse- 
rem „add 21K-Trick“) auch 
für 512K-Amigas* Außer- 
dem gibt’s nur dort Larry 
samt deutscher Anleitung 
und (!) Komplettlösung. 


gaheimgekehn^w^ 


»3 


Der alte Sexprotz stolpert mal 
wieder von einem Abenteuer ins 
andere. 


Larry endlich mal im Mittelpunkt! 



THE 

UNTOUCHABLES 


Selbst in meinen kühnsten TVäumen hätte ich mir niemals vorzustellen gewagt, daß man in 
einem einzigen Computerspiel soviel Blei verpulvern kann - aber bei der neuen 
Filmumsetzung von Ocean ist das dringend nötig . . . 




^ Der Amiga Joker meint: 

The Untouchables bie- 
^ tet hochexplosive Span- 
f nung in bleigeschwänger- 
ter Atmosphäre! 


Der Film stellte tatsächliche 
Begebenheiten aus dem Chi- 
cago der Zwanziger Jahre 
nach; ElUot Ness (nicht zu 
verwechseln mit Elliot, dem 
Schmunzelmonster, oder 


reichlich Extras, wodurch 
man wieder mehr Munition 
(das Wichtigste im ganzen 
Spiel!), Energie und Zeit er- 
hält. Das R umgeh üpfe auf 
den vielen Kisten macht 
durchaus Spaß - wenn 
man's überlebt! Sind dann 
alle Papierchen beieinander, 
geht's ab zum zweiten Sze- 
nario, dem Überfall auf der 
Brücke. 

Hier besteht die Aufgabe 
darin, Alkoholschmuggler 
an der kanadischen Grenze 
zu schnappen, ach was sag 



gar Nessie vom gleichnami- 
gen Loch) und seine unbe- 
stechliche Truppe haben da- 
mals mit spektakulären Ak- 
tionen Al Capone’s Gang- 
stersyndikat aufgeräumt: 
Capone landete im Kitt- 
chen, die meisten seiner 
Männer unter der Erde. 

Im Spiel muß sich unser Su- 
perbulle in Level 1 durch ein 
Lagerhaus voll mit ge- 
schmuggeltem Schnaps 
kämpfen. Im Gegensatz 
zum Film, wo diese Aktion 
ein Fehlschlag war, kann der 
Spieler hier Papiere von Afs 
Buchhaltern einsam mein, 
die als Beweismittel dienen 
{Pfeile weisen den Weg dort- 
hin). Die Gegner hinterlas- 
sen bet ihrem Hinscheiden 


Rauf auf die Kisten, runter von den 
Kisten 

ich, zu killen: Über den Bo- 
den rollend, ballert man mit 
voller Kraft und Zielfern- 
rohr auf die bösen Wichte. 
Zur Abwechslung gibfs 
diesmal Alkohol zum Ein- 
sammeln, leider nur in sei- 
ner digitalisierten Form, 
Aber wir wollten ja eh* in 
erster Linie die notleidenden 
Bleibergwerke unterstützen! 
Also kämpfen wir uns im 
dritten Level durch die Gas- 
sen von Windy City, retten 
im vierten einen Kinderwa- 
gen samt Baby und verpas- 
sen noch schnell einem Gei- 
selnehmer den finalen To- 
desschuß. Durch Berge von 
Patronenhülsen watet man 



zum sechsten und letzten 
Level, um den Mörder des 
Kollegen Malone (im Film 
von Sean Connery verkör- 
pert) zur Rechenschaft zu 
ziehen. 

The Untouchables ist ein 
reinrassiges Action-Game, 
und zwar eins von der rau- 
hen Sorte, das manchmal 
böse an gewisse indizierte 
Spiele erinnert. Nichtsdesto- 
trotz ist es handwerklich gut 
gemacht, recht viel besser 
kann eine Filmumsetzung 
eigentlich gar nicht mehr 
sein. Einzig die Story-Über- 
gänge zwischen den einzel- 
nen Handlungssequenzen 
sollte Ocean noch einbauen 
(wie beim nicht ganz so gu- 
ten „Ghostbusters ID von 
Activision). Top sind auf al- 
le Fälle Grafik, Animation, 
Scrolling und Sound, ja 
überhaupt die ganze Mach- 
art. Es ist auch ständig 
Spannung da, durch das 
Zeitlimit wirkt die Hand- 
lung sehr realistisch (fast 
schon zu sehr). Dennoch 
kommt das Game nicht 
ganz an „Batman“ heran, 
dafür gleichen einige Level 
einander zu sehr, dar übe r- 


Die Luft hier i st bleihaltig wie 
schon lange nicht mehr! 



hinaus sind die Level zwei, 
drei und fünf rt Cabar-C1o- 
nes. (mm) 


The Untouchables 

Grafik: 84% 

Sound: 83% 

Handhabung: 85% 

Motivation: 84% 


Gesamt: 84% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Ocean 
Bezug: Bomieo 

Elbinger Str. 1 
6ÖÜÖ Frankfurt 90 
Tel.: 069/706050 


Spezialität: Zwei Disketten, 
es werden sogar zwei Lauf- 
werke unterstützt! Steuerung 
über Tastatur ist möglich, die 
Anleitung ist in deutsch. 


w 







ANLEITUNGEN (A); K OMPLETTLÖSUNGEN (L) UND PLÄNE (P) IN DEUTSCH 



DIE AKTUELLE TOP-TEN BEI CPS (alle Programme in deutsch) 


4. 

Space Ace 

AM 

114,90 

5. 

Stadt der Löwen AM 

99,90 

e. 

Oii Imperium 

64, AM, PC, ST 

49,90 

7. 

Sim City 

64 44,90/ AM 

89,90 

8. 

Populous Promised LandsAM t ST 

3 4,90 

9. 

Populous 

AM, $T 

74,90 

10. 

Star Command 

AM, PC, ST 

94,90 




DEUTSCHE ANWENDER* UND LERNSOFTWARE 


Autokatten 

n.m 

Gecgrapiiie 1 eher II 

44,33 

luthfialter K 

34A.0O 

LOdfi 

49.30 

EUicbtvilier K öemoMEesion 

25, DO 

Mathtmalrt l oder lü 

14.93 

Deluie Pa mt III 

239,00 

Physik 1 

41.93 

Penpit Au. V2.9 

iaa.no 

QfHimiwi HG«- Splitter 

29333 

DiflJ PliiU 3 

m,oo 

3tt-Mon 

31.30 

Oigi Vit« Geht 

329, Öfl 

Turbo Prinl II 

33.33 

OKimwlupn VI .0 

139.00 

A-Cdpj II 

41.90 

Englisch 1 

11.40 

I CdpT II .«! Hardware 

39.93 



Leerdisketten mit Garantie zum Superpreis 

Mo Na m 20 -DD 3 ,5 Zoll: 1 0 Stuck 1 7,00 

No Na me 20 DD 5 25 Zoll 1 0 Stück Z9G 

i erlragen S»e unsere Rabatte bei graflerer Äbnahmemenge'l 


MAN SPRICHT DEUTSCH 


(IklBllMl mH deulStiMT AnlEilurgl 


Baijrvee oi Pn-wei 1990 Edition 

B4 9B 

Hprp's Quell 

133,43 

flalman - The Movie 

1793 

Indiana Jones III (Aetleu) 

34.90 

GitHn Chess 

Bi 9D 

Kaiser (mit Spielbrett! 

119.33 

Sattle Ha«k S 1042 

39.93 

KeeF ttie Thiel 

79.90 

ftallleteth 

69 90 

Kiek Dir 

49 33 

BIC0d«vdi 

74.93 

Kick Oft lilra lim« 

79.90 

Bundes Lga Manager 

54.90 

Kihgdom» ol Engtemf 

79.99 

Winter 

79,93 

Kuh 

54 90 

□ rachen Vfln Lias 

74.90 

Legend dl Diel 

S3.9B 

□rakthen 

74.33 

Mierpprou Soccer 

54,90 

Dungeon Matter 

74.90 

North and South 

74.33 

Elite 

79 93 

Ökolgpoly iWeiterielti 

149,90 

Emptrar Ql Th» Mim 

74.90 

Pharao 

74,93 

European Sollt Simulator 

74,93 

Pupulnus 

74.90 

F-16 Ctunbal Pilot 

79,90 

Heach lar lie Stars 

39.90 

Ml Falcun 

79 90 

Red LigMnlog 

39.90 

MS FalCtn Mission Disk. 

01,90 

Gack ’n Reil 

54.99 

F-Z9 Hetoliatof 

79.90 

ShidD« 01 7h» 9aa»l 

99,90 

Fl.ffhl Simulator II 

91.90 

Sletplng Gods Lle 

79.39 

F0.FT 

99.90 

Star Command 

94.90 

Eugger 

59.90 

Stellar Grunde 

139.99 

F utute Wirk 

74.90 

Stirn Car Ricci 

74.90 

Galdregen'i Doman 

79.90 

S«ordl Dl Turihphl 

79.90 

Genius 

B9.90 

Table Tennis 

54,90 

Grand OveM (Skai i 

41.90 

Time 

79.90 

Gr eat Courls 

79 90 

uriima ui 

99.90 

Gunship 

70,90 

UHima IV 

99 90 

Hanse 

70,99 

Keren II - Megabla sc 

74.90 

Hlrd Drhriu 1 

59.90 

Zak Me Kucken 

54.90 



C 64 

44.90 

AMS 

69.90 

ST 

69.90 
PC 

69,90 


MANIAC 

MANSON 




AM 

ST 

PC 

67.90 

inkl. 

L+P 

84.90 


cf] INDIANA JONES 
JJjLUKASFjLM^_ 


Selbstverständlich können Sie uns auch an den 
Wei hna ch tsf eiertagen telefonisch erreichen. 



PROGRAMM-SERVICE 
Frank Heidak 

Franzstr. 7 • 5000 Köln 41 
Tel. 0221/407447 

HOTUNE für TOP-NEWSt 
Telefon 0221/406588 


Sonderangebote 


(nur solange Vorrat reicht!] 


Bard's Tale 1 f dl.) 

34.90 

Flight Path 737 (dt,} 

19,90 

Kostoges (öl.) 

39.90 

King s OuöSt P 

29,90 

King s Ouest II 

29.90 

King 's Ouest III 

29,90 

Oil Imperium (dt.) 

49.90 

Phantasie III 

39,90 

Populous Promised Lands |dl.) 

29.90 


Nor die Power 
Cartridge 

Der erste Freezer für Amiga 
FrtwanMne in Beliebiger Siehe Inhalten 
Abspeichiern von Beliebigen Spielständen 
Siebst halttkoplen t*i gatcbütitsr Softwi n 
Erstellen von Ttaitwrn lir Ule Ihre Spiele 
Jkd»r?ftJl Ausdruck dar sthsnslm Grafiken 
Einlwh einstecken, kein Leien erTordwHch 
Bestellen Sie DM 1 99.00 



Golürush 
King s Que&l i 


• SIERRA 

wii-nnn Spiel Programm iiHcl. 

Lösung und deutscher 
Btdienungsan leitu ng 

99 90 
39,90 
39,90 

King s Que&l III 39,90 

King 's Ouest Triplepack (I, II u. III 9 9 JO 

Leisure Suit Larry I 79,90 

Leisure Suit Larry II (auch für 512 KB| §9.90 

Leisure Suit Larry Ooppelpaek (I und II) 154,90 

Manhunler New York 99.95 

Police Que$l I 79,90 

Space Ouest I 99.90 

Space Quesl II 99,90 

Space Quesl III (auch 512 K9} 99 90 

Space Quesl Tbpelpaek (Mll) 259.90 





Bard 5 Tale 1 

Tra inerdiske f t er» 

{wenn sonst nichts mehr hilft) 

15.00 

Bard's Tale 1! 


15.00 

Dragons Uir 


15,00 


Ärger mit defekter Software? 

Wir schallen Abhilfe. Erwähnen Sie einlach bei Ihrer 
Bestellung den „Saftware-Test \ und für einen Kastenbei- 
trag von DM 5,- pro Spiel testen wir Ihr Programm vor dem 
Versand. 


Preise für Lösungshilfen: 

KOMPLETTLÖSUNGEN: 

1 5 — DM 

LAGEPLÄNE: 

15,— DM 

DEUTSCHE ANLEITUNGEN; ... 

..... 25, — DM 

zuz ügd Vers -Kosten für Lösu ngsh ilfen 

Vorkasse Venv Scheck 3.5Q DM 

Nachnahme Inland 6,50 DM 

Nachnahme Ausland 10. — DM 

Spiele Zu b. 

6,50 DM ' 
9,- DM 
13, — DM 

Ve rsa nd ko slenf re i a b : 45,— 

99 r — DM ; 

rHiermit bestelle ich 

1 

^ I 

i 


. LI Komplettes urig 
| j Plan/ Pläne 
■ □ deutsche Anleitung 


Auftraggeber 

Name: 

Straße: 

Wohnort: 

Telefon: 

Computer: 


_i Software-Test 
J Programmbe Stellung 
□ Sega-Monitorkabe! 

Monitortyp angeben 


Computer-Progratnmserviee Frank Heidak, 


LI 1 


Franzstr. 7, 5000 Köln 41. Tel, 0221/407447 


J 



Captain Amiga 
oder 

Der Zusammenbruch 


Eine Heldengeschichte 



Die Renegade ist schon dreißig Jahre im Weltraum unterwegs. Sie war von der Erde aus 
aufgebrochen, um fremde Sonnensysteme zu erforschen, die für eine menschliche 
Ansiedlung geeignet sein könnten. Seit gestern umkreist sie einen Planeten, der näher 
untersucht werden soll . . . 


Während sich die meisten 
Passagiere an den Aus- 
sichtsfenstern versammelt 
haben und dem Moment der 
Landung entgegenfiebern, 
sitzt Captain Amiga in sei- 
ner Kabine fluchend vor 
dem Computer, dem er sei- 
nen Spitznamen verdankt. 
Zermürbt durch die lange 
Reise mit unbestimmtem 
Ziel, sind fast alle an Bord 
etwas schrullig geworden, 
doch Captain Amiga ist das 
Sorgenkind der Mann- 
schaft: Den größten Teil der 
letzten drei Jahrzehnte hat 
er mit seiner inzwischen 
reichlich klapprigen 

„Freundin 41 zugebracht - 
nächtelang kann er in den 
Monitor starren und mit 
dem Guru meditieren. Auch 
jetzt sitzt er wieder an einer 
Städtesimulation, bei der es 
ihm zu seinem großen Ärger 
noch nie gelungen ist, die 
Einwohnerzahl von 10 Mil- 
lionen zu erreichen. Jedes- 
mal stürzt ihm kurz vorher 
das ganze Programm ab, 
weil der Speicherplatz nicht 
ausreicht ! In monatelangex 
Arbeit hat er schließlich eine 
Möglichkeit gefunden, un- 


bemerkt den Speicher des 
Zentralrechners der Rene- 
gade anzuzapfen. Heute ist 
endlich die Gelegenheit ge- 
kommen, seinen Amiga di- 
rekt mit dem großen Bord- 
computer zu verbinden, 
während der Rest der Besat- 
zung mit den Vorbereitun- 
gen für die Landung vollauf 
ausgelastet ist. Völlig unbe- 
eindruckt von dem hekti- 
schen Geschehen draußen 
auf den Gängen, ist er damit 
beschäftigt, seine Traum- 
stadt zu errichten. 
Unterdessen wird im Kom- 
mandoraum gerade mit dem 
Countdown begonnen; alle 
Blicke sind auf den Bild- 
schirm an der Wand gerich- 
tet, auf dem der unerforsch- 
te Planet bereits deutlich zu 
erkennen ist. Der untere Teil 
ist vollständig von dicken 
Wolkenmassen verhüllt, 
während die obere Hälfte im 
Schein der schräg einfallen- 
den Sonnenstrahlen grün 
aufleuchtet. Die beiden Ge- 
biete sind durch eine 
schwarze Gebirgskette ge- 
trennt, die den Planeten 
ringförmig umschließt. Die 
Renegade hat sich bereits 


auf wenige Meilen der nörd- 
lichen Halbkugel genähert, 
am Bildschirm erscheint 
nun der vorgesehene Lande- 
platz: Eine flache, etwa 500 
qm große Ebene, die sich am 
Fuß des Gebirges befindet. 
Langsam senkt sich das 
Raumschiff, durch die Fen- 
ster kann man die steilaufra- 
gende Bergwand vorbeiglei- 
ten sehen. Im Kommando- 
raum herrscht völlige Stille, 
die Crew betrachtet faszi- 
niert die schon zum Greifen 
nahe Pianetenoberfläche. 
Gerade als der Komman- 
dant die Bremsfallschirme 
freigeben will, fängt das Bild 
auf dem großen Monitor an 
zu flimmern und verschwin- 
det schließlich ganz. Wenige 
Augenblicke später taucht 
vor den Augen der entsetz- 
ten Mannschaft ein neues 
Bild auf: Etwas, das wie der 
Grundriß einer Stadt aus- 
sieht, mit kleinen Häusern, 
belebten Straßen und Eisen- 
bahnlinien. Bevor irgendje- 
mand das Unfaßbare begrei- 
fen kann, wird die Besat- 
zung durch einen heftigen 
Stoß, der das ganze Raum- 
schiff zum Erzittern bringt, 


aus ihrer Lähmung gerissen: 
die Renegade ist - reichlich 
unsanft - gelandet! 

Bald stellt sich heraus, daß 
an ein Weiterfliegen so 
schnell nicht mehr zu den- 
ken ist: Durch den Aufprall 
wurde das Antriebsaggregat 
erheblich beschädigt. So 
freundet man sich mit dem 
Gedanken an, zumindest 
einige Zeit hier zu verbrin- 
gen - die Errichtung einer 
provisorischen Stadt sollte 
ja eigentlich kein Problem 
mehr sein! Und 10 Millionen 
Einwohner würde sie ohne- 
hin nicht haben . . . (od) 

Ja, und damit diese Ge- 
schichte nicht allzu traurig 
ausgeht, verlosen wir drei- 
mal . . . ach nein, das sollt ihr 
selber erraten: Wer weiß, 
mit welchem Spiel Captain 
Amiga da so unangenehm 
aufgefallen ist, kann eben 
dieses Game hier und heute 
gewinnen! Einfach Postkar- 
te einsenden an: 

Joker Verlag 
„Captain Amiga 14 
Untere Parkst r. 67 
D-8013 Haar 








kleinANZEIGEN 


Hardware 

Verkaufe T V-Modulator 520 
für Amiga 500; NP: DM 
59,95 für DM 20,-. Außer- 
dem: Disketten-Laufwerk 

Amiga 1010 3,5 Drive Disk, 
NP: DM 329,- unbenutzt 
für DM 200,- abzugeben, 
Andreas Demleitner, Tellstr, 
10, 8460 Schwandorf 

Wer schenkt mir (armer 
Schüler) Monitor Commo- 
dore 1084S für Amiga 
(funktionstüchtig)? Con- 
tact: Skating Death, ask for 
Bernd, Dial: 09544/1792 

Verkaufe Hardware Amiga 
500, Speichererweiterung 
A501, Grünmonitor für 
DM 800,- (eventuell auch 
einzeln), Stefan Höppner, 
FrÖbelstr. 67, 8740 Bad 
Neustadt 

Suche 1MB Speichererweite- 
rung für A5Ö0 (mit Uhr, 
Kalender, akku gepuffert) 

Tel: 05681/2785 

Sega Mega Drive und PC- 
Engine, Nintendo und Sega- 
Konsolen/ Spiele zu verkau- 
fen. Tel: 04521/1041 (An- 
dreas) 

Amiga 500 und Zubehör ge- 
sucht. Preisvorstellungen 
an: Andreas Benden, Meins- 
dorfer Weg 30, 2420 Eutin. 
Tel: 04521/1041 


Software 

Original Spiele mit Anlei- 
tung: Jagd auf Roter Okto- 
ber für DM 30,-, Falcon 
F-16 für DM 40,-, Inter- 
ceptor für DM 30,- abzuge- 
ben. Andreas Demleitner, 
Tellstr. 10, 8460 Schwandorf 

Tausche Adventure Constr. 
Set (Original) gegen Ori- 
ginal Out Run (beides 
Amiga). Verkaufe C Set 
auch für DM 10,- Wen- 
det Euch schriftlich an: 
Michael Geuting, Am Hang 
19, 4290 Bocholt 

Q3 


Fish! Adv. für Amiga, Orig, 
mit allen Beilagen für DM 
40,- zu verkaufen. Michael 
Geuting, Am Hang 19, 4290 
Bocholt. 

Do you like to swap Amiga« 
PD-Soft? Yes?! Send your 
list to: Oliver Daniels, 

Spritzmoor 29, 2000 Ham- 
burg 53 

Achtung! Löse wg. System- 
aufgabe meine umfangrei- 
che PD-Sammiung auf. Alle 
gängigen Serien (noch) 
komplett vorhanden. Nur 
DM 2,- pro Disk. Bei: Sven 
Dreiseitel, Laufamholzstr. 
416, 8500 Nürnberg 30 

Suche Spiele für Amiga! 
Möglichst die neuesten 
Sachen! an: Ernst P. Hast- 
mann, Cingel 12, 6551 Stau- 
dernheim 

Anfänger sucht Tauschpart- 
ner für Amiga-Games! 
Schreibt an: Tim Roggatz, 
Heinrich-Heine-Str. 27, 3003 
Ronnenberg-Empelde 

Hi 64/1 28er Freaks! Wg. 
System Wechsel div. Soft- 
ware abzugeben: Input, 

Game on, Magic Disk, 
Commodore Disk, Service- 
Disketten f. 64er Hefte und 
SH, PD plus Lit. - Komplett 
DM 200,-. Exos V.3/ Hard- 
copy Modul je DM 20,-, 
Superscanner III (neuw.) 
für Star LC-10: DM 299,- 
Tel: 07907/7834 

Tausche Originale: Jeanne 
d’Arc, Katakis, Tangle 
Wood, Mathematik-Kurs, 
Populous, Documentum 
(Textverarbeitung), Jedes 
Programm mit Original-An- 
leitung. Bin weiterhin am 
Tausch/Kauf von PD-Soft- 
ware interessiert. Ich werde 
versuchen, jeden Brief zu be- 
antworten. Listen an: Guido 
Jenderny, Heckenweg 1, 
4934 Horn- Bad Meinberg I 

Suche original Amiga-Pro- 
gramme entweder Kauf, 
oder Tausch gegen PD-Soft, 
Bitte schriftlich an: Thomas 


Schmitz, Rud.-Breitscheid 
Str. 42, 2000 Wedel 

Biete in diesem Superheft 
Super-Software an! Neuestes 
ist kein Problem. Habe jede 
Menge Disks auf Lager, Li- 
ste auf Anfrage! Call the 
Master of Swiss Memory. 
Schweiz: 082/39143 

Suche zuverlässige Tausch- 
partner mit aktueller Soft, 
Schickt Eure Listen an: 
Chris Davenport, Eschstr. 6, 
4450 Lingen. Es lohnt sich! 

Topaktuelle Amiga-Software 

günstig abzugeben! GratislL 
ste anfordern! Info bei Post- 
fach 142 A-1140 Wien, 
Österreich 

Verkaufe Amiga-Soft Info 
bei Road Warriors of Fal- 
con, RO. Box 65, CH-8617 
Mönchaltorf, Schweiz, (wir 
suchen auch gute Swapp- 
Partner im Ausland) 

All you need you can find by: 
The Kane Team, R. Leuen- 
berger, Oberdorf, CH-8548 
Ellikon, Schweiz 

C-64: Selbstgeschriebene 

Textadventuresammlung wg. 
Systemwechsel zu verkau- 
fen. 9 spannende Adv. auf 
einer Disk. Gedruckte An- 
leitung, gegen DM 10,- Vor- 
auskasse direkt beim Autor, 
Solange Vorrat reicht, Su- 
che außerdem engl. Kom- 
plettlösung zum Amiga-PD- 
Adv. „Sword of Fallen An- 
gel“, habe andere Lösungen 
zum Tausch. M. Geuting, 
Am Hang 19, 4290 Bocholt 

Verkaufe Oilimperium für 
Amiga für nur SFR 30,- 
bzw. DM 30,-. Write to: 
Ingo Gerhard, Untere 
Weidstraße 16, CH-6343 
Rotkreuz, Schweiz 

Verschiedenes 

Kompakt-Lautsprecherbo- 
xen von Sony (APM 007 AV) 
für sämtliche Musikgeräte, 
HiFi. 2 x 7.7 Watt, eingeb, 
Verstärker mit getrennten 


Lautstärkereglern. Guter 
Zustand, NP: DM 330,-; 
VB: DM 70,- Schreibt an: 
Michael Geuting, Am Hang 
19, 4290 Bocholt 

64’er Hefte und Sonderhef- 
te, außerdem Top-Schla- 
gertexthefte in großen Men- 
gen zu verkaufen, Tiefst- 
preise! Liste gegen DM 1,- 
Rückporto bei M, Geuting, 
Am Hang 19, 4290 Bocholt 

Märklin HO Eisenbahn mit 
viel Zubehör, gut erhalten, 
zu verkaufen. Komplett: VB 
DM 1000,- verkaufe aber 
auch gern Einzelteile (preis- 
wert). Liste gegen DM 1,- 
Rückporto bei M. Geuting, 
Am Hang 19, 4290 Bocholt 

Neuwertiges zu Tiefstprei- 
sen: Originalsoft, Bücher, 
Schallplatten, Lautsprecher, 
Modell bahn-Zubehör, 
Comp. -Zeitschriften, Schla- 
gertexthefte, etc. zu verkau- 
fen. Liste gegen DM 1,- 
Rückporto bei M. Geuting, 
Am Hang 19, 4290 Bocholt 

Kontakte 

Amiga- Interessierte schrei- 
ben an: The Kane Team, R. 
LeuenbergeT, Oberdorf, 
CH-8548 Ellikon, Schweiz 

TCC searches for new r con- 
tacts! call TELK: 046661 B 
5657 Haan I; Be fast! nur 
Tausch! Amiga only! 

Hallo Leute! 

Wer eine Kleinanzeige in 
Amiga Joker veröffentli- 
chen möchte, kann dies ko- 
stenlos tun! Postkarte mit 
dem Anzeigentext versehen 
und einsenden an: 

Joker Verlag 
Kleinanzeige 
Untere Parkstraße 67 
D-8013 Haar 

Tschüß, bis zum nächsten 
Mal! 





Da soll noch einer kommen 
und sagen, Frauen könnten 
nicht programmieren! Chri- 
stel WÜd aus Berlin über- 
zeugt alle vom Gegenteil: 
Sie schickt uns ein toll ani- 
miertes Demo mit wirklich 
außergewöhnlich schönen 
Bildern, von denen nicht nur 
ich - nein, auch unsere Her- 
ren Redakteure schlichtweg 
begeistert waren. Urteilt 
selbst, wieviele Jungs brin- 
gen schon sowas zustande? 


haperfs ein wenig - und 
dabei liebt sie ihren Ami- 


ga. 


„Vielleicht könnte noch ir- 
gendwer einen Sound dazu 
basteln?“ fragt sie, „Auch 
suche ich jemand, der meine 
Disketten auf Video Umsät- 
zen kann!“. Also, meine Da- 
men (und ausnahmsweise 
sind auch die Herren ge- 
fragt), wer Christel helfen 
kann, schnell ran an den 
Griffel, Probleme gibfs 
noch genug, auch bei der 
Einteilung ihres Speichers 


Sieglinde Koristka aus Baes- 
weiler zählt auch nicht gera- 
de zu den Unbedarften, was 
Programmieren betrifft. Sie 
schreibt uns folgendes: 

Zur Zeit beschäftige ich 
mich mit einem 8-Bit Com- 
puter, den mir mein Freund 
geschenkt hat. Damit be- 
gann ein neues Leben für 
mich. Früher hätte ich mir 
nie vorstellen können, daß 
mich dies so begeistern wird. 
Auch am Amiga habe ich 
mittlerweile einige Erfah- 
rung - mein Freund besitzt 
einen A5ÖÖ, mit dem wir viel 
spielen, aber auch ernstere 
Anwendung betreiben. Als 
wir mal in Aachen waren, 
um uns ein neues Spiel zu 
besorgen, bearbeitete ich die 
im Verkaufsraum aufge- 
stellten Computer. Der Ver- 


Mg und ohne 

ein paar Kleinigkeiten er- 
klärt. 


So, zum Abschluß möchte 
ich noch ein paar Worte zur 
letzten Girl-Seite loswerden. 
Es haben mich viele Zu- 
schriften erreicht, die ganz 
und gar nicht mit meinen 
Behauptungen einverstan- 
den waren - natürlich vor- 
wiegend Jungs. Ich habe 
meine Meinung zwar nicht 
geändert, was die Vorlieben 
von Frauen angeht, aber die 


te verabschiede, gibt’s - logo 
- auch diesmal wieder etwas 
zu gewinnen: einen tollen 
Duft für romantische Stun- 
den! Und als kleine Auf- 
merksamkeit für die weniger 
romantisch veranlagten Da- 
men wahlweise ein aktuelles 
Game, Ihr dürft es Euch 
selber aussuchen, eine kleine 
Notiz auf der Zuschrift ge- 
nügt! 

Also, nicht nachiassen und 
bis zum nächsten Mal! 

Eure Brigitta 


/mm. 


GIRL 


Tja, jetzt wird es schön langsam interessant. Mittlerweile sind doch tatsächlich eine Menge 
Zuschriften recht unterschiedlicher Art eingetrudelt. Da wollen wir doch mal sehen, was 
Ihr so meint . . . 






käufer, der mich dabei be- 
obachtete, guckte ganz er- 
staunt, Als mein Freund 
dies sah, mußte er ein wenig 
lachen, denn für ihn war es 
selbstverständlich, daß auch 
Mädchen mit Computern 
umgehen können . * . 
f Tja Mädels, die Moral von 
der Geschieht: Laßt Euch 
unterbuttem nicht! Hier 
zeigt sich, daß wir durchaus 
fähig sind - was uns manch- 
mal fehlt, ist bloß jemand, 
^er uns hin und 


Männer habe ich scheinbar 
unterschätzt. Ihr habt mir 
bewiesen, daß auch das star- 
ke Geschlecht durchaus et- 
was für intelligente Spiele 
übrig hat! Naja, so ganz neu 
ist mir dieser Umstand na- 
türlich nicht (eigentlich ge- 
nügt ein Blick ins Up/ 
Down . . .), aber ein kleines 
bißchen Provokation hat 
eigentlich noch nie gescha- 
det, oder? 


Wirklich schön: „Clownerie 1 * von Christel W ild 




«ft 


MM 
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Gleichzeitig haben unsere französischen Nachbarn Ubi Soft na 

Fußstapfen des K 


Beide Games 

setzen 

mal 

wieder auf die 

bewährte 

Mi- 

schung aus Action, Adven- 

Sure 

und Strat 

egie, gewürzt 

mit 

einer kr 

äftigen F 

Yise 

Mega-Grafik. 

Nur, daß 

die 

Ami; 

s sich die: 

smal voll 

auf 

Hon 

ror-Schinken im Stil 

der 

50er 

Jahre stüi 

zen, wähl 

end 

man 

in Frankr 

eich das mehr 

oder 

weniger g 

lorreiche 1 

Mit- 

telall 

ter wieder 

aufleben 1 

äßt. 

Ein 

Vergleich 

drängt 

sich 

also 

förmlich auf . . . 




Der Amiga Joker meint: 
Cinema wares neuestes 
Hollywoodepos ist ein 
Genuß in jeder 
Beziehung! 


Das Spiel beginnt mit einem 
sagenhaften Vorspann! Das 
Auge wandert über eine 
mehrwegig horizontal scrol- 
lende und prächtig animier- 
te Wüstenlandschaft, wäh- 
rend uns eine umwerfende 
Sprachausgabe über eine bi- 
blische Prophezeiung infor- 
miert, mit der das Unheil 
seinen Lauf nimmt. Tatsäch- 
lich: In der Nähe einer ame- 
rikanischen Kleinstadt na- 
mens Lizard Breath schlägt 
ein Meteor ein, was die un- 
angenehme Folge hat, daß 
vormals friedliche Ameisen 
zu meterlangen Bestien mu- 
tieren! Wie gut, daß es einen 
heldenhaften Geologen (na- 
türlich der Spieler) gibt, der 
das drohende Ende der Welt 
schon noch vereiteln wird. 
Wie schon bei „Lords of the 
Rising Sun“ werden sämt- 
liche Aktionen auf einer 
großen Übersichtskarte ge- 
plant und koordiniert* Der 
Lageplan wird per Joystick 
gescrollt, die einzelnen Lo- 
cations können auf Knopf- 
druck heimgesucht werden. 
Zu jedem Ort gibt es eine 
animierte Grafik, die ver- 
schiedenen Handlungsmög- 
lichkeiten werden dann in 
einem Eingabefenster im 
Multiple-Choice- Verfahren 
ausgewählt. Dazwischen 
tauchen immer wieder herr- 
liche Act io uscq uenzen auf, 



in denen es gilt, mit einem 
Revolver Riesenameisen zu 
erledigen, Crash-Rennen im 
James Dean-Stil zu bestrei- 
ten oder mit einem Flugzeug 
eine Platzrunde über das in- 
sektenverseuchte Gebiet zu 
drehen. 

Damit die Strategie- Fans 
nicht zu kurz kommen, läuft 
das Geschehen in simulier- 
ten Tagesrythmen ab. Nicht 
nur, daß dieses Feature auch 
optisch gelungen umgesetzt 
wurde, nein, das Kino (wo 
gerade „Rocket Ranger“ 
läuft...!) hat z. B. nur 
abends geöffnet, während 
nachts die meisten interes- 
santen Gesprächspartner 
schlafen, und wer ins Kran- 
kenhaus muß, sollte mit 
einigen Tagen Karenzzeit 
rechnen! 

Die Programmierer haberi 
es diesmal großartig verl 
standen, die zahlreich em 
Action-Einlagen logisch mit 
der Handlung des Aben- 
teuers zu verknüpfen. Die 
detailreichen Grafiken ge- 
hören mal wieder zum be- 
sten, was der Amiga zu bie- 
ten hat, wen stört es du, daß 
das Scrolling hin und iieder 
minimal ruckclt? Und die 
Musik? Von imposanten 
Horror-Hymnen bis zum 
Blues der wilden 50er ist 
alles vertreten! It Came 
From The Desert ist ein 
technisch perfektes audio- 
visuelles Erlebnis, das mit 
viel Wi tz und Einfallsreich- 
tum Filme wie „Tarantula“ 
:r „Formicula“ auf die 
Schippe nimmt. Klare Emp- 
fehlung: Unbedingt besor- 
gen! 




Der Amiga Joker meint; 
as Warten hat sich ge- 
lohnt: Ubi Softs Iron 
Lord ist ein Ritter ohne 
Fehl und Tadel! 



Ziehen wir uns nun von der 
Jagd auf Killer- Ameisen in 
die Burgen und Klöster des 
Mittelalters zurück. Wir be- 
finden uns in einem kleinen 
Land, das von einem güti- 
gen König regiert wird, des- 
sen Bruder unter die bösen 
Magier gegangen ist. Als der 
Finsterling eines Tages zu- 
rückkehrt, um durch schnö- 
den Meuchelmord den 
Thron zu besteigen, ruht die 


rlganze Hoffnung des ge- 
ff jcneehteten Volkes auf dem 


■jungen Prinzen, der der 
Ko mbie- Armee des Königs- 
mörders Einhalt gebieten 
soll. Nach einigen Jährchen 



besteht aus zwei 
| strategischen 
Schlacht gegen die untoten 
Horden des fiesen Regenten 
müssen Nahrungsmittel or- 
ganisiert und Truppen ver- 
schoben werden, uni den 
Sieg da vonzut ragen. Ehe es 
zu diesem finalen Kampf 
kommt, gilt es jedoch, 
durch’s Land zu reisen, um 
die Bevölkerung durch edle 
Taten von den eigenen guten 
Absichten zu überzeug 
Gespräche sind hier ebens 
an der Tagesordnung wie 
sp o rt 1 ic h e R itte r- Tu r n i er e . 
Wie bei der Insekten-Hatz 
ist auch hier der zentrale 
Bildschirm eine Übersichts- 


karte des Landes. Um einen 
Ort zu erreichen, klickt man 
einfach das Ziel an, und 
schon sieht man Held und 
Pferdchen galoppieren. In 
den Städten wechselt das 
Szenario: Neben einer hüb- 
schen Grafik kann nun die 
Ritterfigur in einem Fenster, 
das den Ort in der Vogelper- 
spektive zeigt, gesteuert 
werden. Also rein in die 
Häuschen, hier warten weise 
Magier, brave Bürger oder 
ein Bogenschieß- Wettbe- 

werb auf Besuch. Bei sol- 
chen Veranstaltungen kann 
der Königssohn das drin- 
gend benötigte Geld verdie- 
nen, um es dann in ordentli- 
che Ausrüstung oder infor- 
mative Kneipenbesuche zu 
investieren. Aber auch ein 
Tauschgeschäft oder ein 
kleiner Plausch sind mög- 
lich: Dazu wählt man auch 
bei Iron Lord zwischen vor- 
gegebenen Phrasen, auf die 
es unterschiedliche Antwor- 
ten gibt. 

Auch Ubi Soft hat sich in 
Sachen Grafik nicht lumpen 
lassen: Die stimmungsvol- 
len Bilder ziehen sich durch 
das gesamte Programm, 
stets unterlegt mit tollen 
Fanfaren klängen. Welchem 
der vorgestellten Games 
man also den Vorzug geben 
mag, ist wohl eine Frage 
dessen, welche Thematik ei- 
nem mehr am Herzen liegt. 
Wir sind jedenfalls heilfroh, 
licht vor dieser Entschei- 
dung zu stehen: Wir mögen 
uns von keinem der beiden 
mehr treuen! (M. Semino/ 
C. BorgmeierAml) 





Game vorgelegt. Aber das amerikanische Monopol auf derlei Spiele ist gebrochen! 
tionszeit endlich ihr Ritterepos fertiggestellt, das sich seinerseits anschickt, in die 

of the Crown“ zu tr 



Grafik: 95% 

Sound: 94% ^ 

Handhabung: 94% 

Motivation: 93% 

Gesamt: 94% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 89,- DM 
Hersteller: C ine ma wäre 
Bezug: Games World 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel: 0 89/502 2463 



Spezialität: Drei Disketten 
Umfang, in deren Genuß al- 
lerdings nur IMB-Besitzer 
kommen. Endlich gibt’sauch 
eine Save-Funktion! 


Spezialität: Hier geht trotz 
der zwei Disks alles recht 
flott vonstatten: Es muß 
kaum gewechselt werden, 
und die Ladezeiten sind an- 
genehm kurz. Kein Vor- 
spann, nur ein Titelbild. 
Spielstände können abge- 
speichert werden. 


Gesamt: 85% 

Für Fortgeschrittene 
Preis; ca. 89,- DM 
^ Hersteller: Ubi Soft 
Bezug: Rushware 

Bruch weg 1 28- 132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 0 2101/6070 


HÜ 






Nicht wenige Amiga-Üser werden schon geraume Zeit von Alpträumen verfolgt - seit sie 
„Weird Dreams“ am Erzrivalen ST gesehen haben! Wann würde dieses wahrhaft 
wahnwitzige Spiel endlich auch ihre „Freundin“ heimsuchen? Es ist soweit . . . 




Der Amiga Joker meint: 

Weird Drdäms: Wer auf 
skurrilen Humor steht * 
wird von diesem Alp- 
traum begeistert sein! 


sehe Gestalten treiben ihr 
Unwesen - und er ist mitten- 
drin! Nach einem tiefen 
Sturz in wabernde Wolken- 
massen wacht Steve in ei- 
nem Zuckerwattekessel auf, 
immer noch mit seinem Py- 
jama bekleidet. Plötzlich 
purzeln Zuckerstücke herab 
und der Holzrührer senkt 
sich in den kreisenden Kes- 
sel, Stevens Kopf schwillt an 
bis zum Platzen, die Augen 
quellen heraus - und eines 
der fünf Traum-Leben ist 
verwirkt! 

Einen Fluch ausstoßend, 
schmeißt man den Joystick 
in die Ecke, Wenn diese ver- 
dammte Steuerung nicht so 
langsam wäre, hätte man 
den armen Steve nämlich 
ohne weiteres retten kön- 
nen! Damit sind wir schon 
beim einzigen Schwach- 
punkt dieses Games: Die 
unheimlich lahme Steue- 
rung weckte uns immer wie- 
der unsanft aus den schön- 
sten Alpträumen. Viel Üben 
ist daher angesagt, bis die 
mangelnde Genauigkeit 
durch Erfahrung ausgegli- 
chen ist. Aber die Mühsal 
wird reich belohnt, denn je- 
der weitere Level hält neue, 
schreckliche Erlebnisse be- 
reit - sei es, daß man von 
einem Fußball verspeist 
wird oder fleischfressenden 
Tulpen die Zähne ausschla- 
gen muß, damit einen der 
Rasenmäher nicht zerfetzt! 
Steve bekommt in seinen 
Narkoseträumen die 

schwierigsten Aufgaben ge- 
stellt, deren Lösung dem 
Spieler eine Menge Geduld 
und Grips abverlangen. 


Ein langer Alptraum beginnt . . , 


Schwerkrank und mit dem 
Tode ringend liegt Steve auf 
dem OP-Tisch; durch den 
Schleier der einsetzenden 
Narkose kann er gerade 
noch die Umrisse der umste- 


henden Ärzte und Pfleger 
erkennen. Da traben auch 
schon die ersten Nachtmah- 
re durch sein benebeltes 
Hirn: die wirrsten Träume 
überfallen ihn, phantasti- 


Herrliche Grafik, anspre- 
chende Animationen, skur- 
rile Gags und die verrückte 
Spielidee halten einen uner- 
bittlich am Bildschirm ge- 
fangen (Leider auch die feh- 
lende Möglichkeit, Spiel- 
stände abzuspeiGhern). Be- 
sondere Erwähnung ver- 
dient die außergewöhnliche 
Anleitung: Statt der übli- 
chen Fünf-Zeilen-Hinter- 
gmndstory enthält sie einen 
64-seitigen Roman zur inne- 
ren Einstimmung. Jeder, der 
des Englischen mächtig ist, 
wird seine wahre Freude an 
dem schwarz-humorigen 
Werk haben! 

Wer also schon lange nicht 
mehr auf den H orrortrip ge- 
kommen ist, wird mit Weird 
Dreams bestens bedient. 
Und sollte er es tatsächlich 
schaffen, Steve’s Höllen- 
fahrt zu überstehen, wird 
der traumgeplagte Junge 
auch als geheilt entlassen. 
Nach seinem seelischen Zu- 
stand fragt dabei allerdings 
niemand . . . (wh) 


Weird Dreams 
Grafik: 85% 

Sound: 73% 

Handhabung: 51% 

Motivation: 86% 

Gesamt: 76% 

Für Fortgeschrittene 

Preis: ca. 65,-* DM 

Hersteller: Rainbird 
Bezug: Games world 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel: 089/5 02 24 63 


Spezialität: Eine Installation 
auf Festplatte ist möglich; 
die Paßwortabfrage bei die- 
sem Game ist allerdings eine 
Free h he i I : U mst ä nd 1 iche r 

geht 's fast schon nicht mehr! 
Wer eine Verschnaufpause 
braucht, drückt auf „P*. 













Is’ ja toll! So viele Tips, Tricks, Cheats, Karten und Lösungen habt Ihr eingesandt, daß wir 
gar nicht wußten, wie wir alles unterbringen sollten. Aus diesem Grund wird hier auch nicht 
lange gequasselt - Vorhang auf für Euer Know How! 



Space Quest III (Kompleü- 
lösung L Teil) 

Beginnen wollen wir dies- 
mal gleich mit einer tollen 
Komplettlösung der Firma 
CPS Heidak. Stürzen wir 
uns also ins Vergnügen, und 
zwar Schritt für Schritt. 

A. Der unbekannte Planet 
S,E 

1 . Stell dich auf jeden Fall so 
nah an den Aufzug, der den 
Müll nach oben befördert, 
daß du von ihm mitgenom- 
men wirst. Sobald du auf 
dem Fließband stehst, rap- 
pe! dich schnell wieder auf 
(stand) und spring an 
die rettende Metallplanke 
(jump) - und zwar schnell! 
W,W 9 W 

2. Man befindet sich nun im 
Kontrollraum der Wesen, 
die uns gerettet haben. Lei- 
der sind sie uns nicht gut 
gesonnen. Also schnell ins 
Fahrzeug (enter grabber) 
und ab nach Westen. 

3. Im nächsten Bild muß 
man den Wagen im rechten 
Drittel anhalten und des- 
sen Kontrollen erkunden. 
Durch Drücken des Knop- 
fes setzt sich ein Greifarm 
auf unserem Fahrzeug nach 
unten in Bewegung und 
nimmt den „Warp Motiva- 
tor“ auf. Als nächstes geht's 
nun nach Osten, kurz nach 
der Kurve stoppt man das 
Fahrzeug erneut, betätigt 
wieder den Knopf und setzt 
damit den „Warp Motiva- 
tor“ in ein Raumschiff ein, 
Raumschiff? Nur ruhig, wir 
kommen noch dahin. 
W,W,W,W 

4. Nun verläßt man sein Ge- 
fährt wieder (leave grabber) 
und stürzt sich ruhigen Ge- 
wissens in das gähnende 



Loch. 

5. Heil unten angekommen 
bemerkst du ein paar unlieb- 
same Gesellen, Schnell also 
wieder weg von hier, nicht 
allerdings, ohne zuvor die 
linke Wand zu erkunden 
und sich den Reaktor zu 
schnappen. Dann ab zur 
Leiter und hinauf (climb). 
N,E, 

6. Gehe in den Tunnel hinein 
und durch! Was? Geht 
nicht, eine Ratte überfällt 
dich? Na sowas, also wieder 
hinaus nach Westen. 

W,S, 

7. Geh nun zu der Stelle, an 
der du das Lieht der Ober- 
welt wieder erblickt hast, 
und klettere nochmal mit 
Hilfe der Leiter in die dunk- 
leren Gefilde des Planeten. 
Grabsch dir erneut den 
Reaktor und klettere wieder 
hinauf Diesmal nimm aber 
die Leiter mit (get ladder)! 
N, E 

8. Wieder zurück in den 
Tunnel und nimm den Draht 
mit (get wire), dann zurück 
ins Freie, diesmal nach 
Osten. 

9. Was ist das? Ein ausge- 
dienter Kampfroboter mit 
einem kaputten Auge! 
Schnurstracks gehen wir auf 
ihn zu und klettern in sein 
Haupt hinein. 

10. Tja, in dem Müll ent- 
decken wir das Raumschiff, 
in das wir den „Warp Moti- 
vator" eingefügt haben. 
Schnell zur rechten Seite 
desselben, die Leiter abge- 
stellt und hinaufgeklettert, 
aufs Dach und an die Ein- 
stiegsluke (open hatch), und 
hinein - ins Innere des 
Raumgleiters! 

11. Nun erkundet man na- 
türlich die technischen Mög- 


lichkeiten der Raumfähre. 
Den Reaktor und den Draht 
setzt man in die Luke am 
Boden ein (use) und nimmt 
im Pilotensitz Platz (sit). Da 
drückt doch was? Was 
könnte das denn sein? (se- 
arch cushions) Welch noble 
Spende! Nun aber endlich 
weg von diesem Planeten. 
Am besten mit Hilfe des 
Computers (use Computer). 
Den Radar emschalten, die 
Maschinen starten und ab- 
heben ist eins. Sobald der 
Screen umschaltet, benut- 
zen wir unser Waffen-Sy- 
stem, da das Raumschiff im 
Müll eingeschlossen ist. 
Man aktiviert den Front- 
Schild und ballert einmal 
kurz auf den Schrott. Jetzt 
aber auf zu neuen Welten! 
Nach Zuhilfenahme des 
Computers schalte auf das 
Navigations-System um, um 
den Kurs festzulegen. Dazu 
scanne den Weltraum solan- 
ge, bis der Planet Phleebhut 
in Sicht ist. Nun stell den 
Kurs auf diesen Planeten ein 
und flieg mit Lichtgeschwin- 
digkeit hin. Falls dich dabei 
jemand verfolgt, keine Sor- 
ge, die Konfrontation lassen 
wir uns doch nicht entge- 
hen! Nach der Meldung des 
Computers, daß der Orbit 
von Phleebhut erreicht sei, 
landen wir und verlassen das 
Schiff (stand, press button). 
B. Phleebhut 

1. Besondere Aufmerksam- 
keit sollte man den Skorpio- 
nen widmen, die manchmal 
auftauchen und sehr giftig 
sind. 

W,W,N,N 

2. Du hast die „World of 
Wonders“ erreicht - nun ge- 
he aber auch hinein! 

N 


3. Von dem kauzigen Kerl 
sollte man die Puppe an dem 
Stock, den Hühnchen-Hut 
und Raumunterwäsche kau- 
fen. Da unsere sieben 
Buckazoids nicht reichen, 
bieten wir dem Kobold den 
Diamanten an, den wir noch 
vom letzten Abenteuer ha- 
ben (give gern). Über’s Ohr 
hauen lassen wir uns aber 
nicht: Auf 425 Buckazoids 
kann man den Gnom schon 
hochhandeln. Nun darf man 
all die schönen Dinge erwer- 
ben (buy stick/hat/under- 
ware) und die Stätte wieder 
verlassen (leave). 

4. Hier erwartet uns eine 

böse Überraschung Ab- 

warten, bis uns der Termina- 
tor losläßt, und abspei- 
chern! 

S,S,E 

5. Hat man diesen Weg ge- 
sund überstanden, stellt 
man sich in die Höhle mit 
den Stöpseln an der Decke, 
und zwar so, daß einen diese 
nicht erreichen können, 
man aber trotzdem an der 
Wand steht. Abspeichern! 
Der grobschlächtige Kerl, 
der nun kommt, wird - 
wenn du richtig stehst - von 
den Pusteln aufgesaugt. 
Sind wir „Arnold“ losge- 
worden, treten wir zu ihm 
und klauen mit Hilfe des 
Stocks (use stick) seinen 
Gürtel, den wir auch gleich 
anlegcn (wear beit). 

E 

6. Steig nun wieder in dein 
Raumschiff und starte. Der 
nächste Flug geht zum Mo- 
nolith Burger Fast Food 
Dive. 

So, das wafs für diesmal, im 
nächsten Heft folgt dann der 
Rest, 
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Tips und Tricks 

Tim Braune aus Halle weiß 
einen Cheat zu Wizball: 
Kommt man in die Zauber- 
küche, um seine Gefäße mit 
Farbe zu füllen, drückt man 
die Space-Taste, gibt dann 
„Rainbow“ ein, drückt Feu- 
er, wieder Space, gibt „C* 
ein und nochmal Feuer. 
Jetzt sind die Zaubergefäße 
gefüllt. Dankeschön für die- 
sen Trick! 

Von Manuel aus Frankfurt 
kommen folgende Tips: Wer 
bei Savage in den zweiten 
und dritten Level gelangen 
will, benutzt diese Codes: 
Level 2: SAB ATTA, Level 3 : 
PORSCHE, 

Für alle, die gerne Kick off 
spielen, hier ein nützlicher 
Trick: Wenn Ihr Euch mit 
einem Eurer Stürmer im 
gegnerischen Strafraum auf- 
haltet, kann es oft passieren, 
daß Euch ein gegnerischer 
Abwehrspieler in die Beine 
grätschen will. Wenn er 
auch Euren Stürmer ver- 
fehlt, es bleibt immer noch 
genügend Zeit, um in seine 
gestreckten Beine zu laufen. 
Dadurch wird ein Strafstoß 
provoziert, was meistens ein 
zusätzliches Tor für Eure 
Mannschaft bedeutet. 
Außerdem empfiehlt es sich, 
immer die 4-2-4 Formation 
zu wählen. 

Auch zu Xybots hat Manuel 
einen Cheat auf Lager: Gebt 
im Highscore „ALF“ ein, 
und im nächsten Spiel habt 
Ihr dann unendlich Energie! 
Hier noch ein Cheat zu For- 
gotten Worlds: Gebt im Ti- 
telscreen „ARC“ ein und 
drückt daraufhin die Help- 
Taste. Während des Spiels 
ist es Euch nun möglich, 
durch Betätigen der Taste 
„N H unbeschadet in den 
nächsten Level zu gelangen, 
durch „S“ befindet Ihr Euch 
kurzerhand in einem der Ex- 
tra-Waffen-Läden, wo Ihr 
Euer Waffenarsenal aufrü- 
sten könnt. 

Um bei Exoloti unendlich 
viele Leben zu bekommen, 
gebt in der Highscoreliste 
„ad astra“ ein. Vielen Dank, 

m 


Manuel! 

Zu Rlood Money weiß Ernst 
Flepp aus Zürich einen Tip. 
Drückt man während des 
Spiels die Taste „Del“, 
kommt man automatisch ei- 
nen Planeten weiter, mit ei- 
nem Druck auf die „Help“- 
Taste aktiviert man einen 
Cheat, mit dem man für je- 
den Druck auf die Eins 
einen runden Hunderter 
gutgeschrieben bekommt. 
Beide Tricks sind mehrmals 
anzuwenden. 

Ein herzliches Dankeschön 
geht an Guido Jenderny aus 
Bad Meinberg, der uns einen 
interessanten Cheat zu 
Shadow of the Beast schickt. 
Um unendlich viele Leben 
zu ergattern, muß man bloß 
im Titelbild der Disk 1 die 
linke Maustaste und gleich- 
zeitig den Feuerknopf am 
Joystick gedrückt halten, 
bis die Meldung „Disk 2“ 
erscheint. So einfach ist das! 

Silk worin: Im Steuerungs- 
Menü „SCRAP 28“ tippen - 
Help-Taste und Feuerknopf 
gleichzeitig drücken! 

Wer bei Baal auf unbegrenz- 
te Leben steht, legt wie ge- 
wöhnlich die Disk ein - so- 
bald der Bildschirm sch warz 
wird, drückt man den rech- 
ten Mausknopf. 

Zu The Running Man hat 
Markus Lunk aus Berlin ei- 
nen Cheat für unendlich 
Energie auf Lager: Zuerst 
laßt man das Sprite einfach 
laufen, sobald man sich in 
die HLghscore-Liste gespielt 
hat, tippt man „DdliSsKk“ 
ein, und sämtliche Energie- 
probleme sind gelöst. Vielen 
Dank, Markus! 

Für alle, die mit Oilimpe- 
rium Geschäfte machen, hat 
Albert Knorr aus Wien eine 
Warnung: Wer mehr als 
zwei Milliarden Kapital 
macht, aufgepaßt! Plötzlich 
steht dann ein Minus davor 
und die Katastrophe folgt 
auf dem Fuß . . . 

Und noch eine Hilfe zu 
Oilimperium kommt von 
Markus Klein ke aus Berlin: 
Hat man mal zuwenig Geld, 


verkauft man am Anfang 
sein gesamtes Öl. Ist der 
Preis zu niedrig, saved man 
das Game zuvor ab und lädt 
es dann wieder. Jetzt sehen 
die Preise wieder anders aus. 
Brennende Quellen sollte 
man immer alleine löschen 
gehen, versiegte Quellen ein- 
fach wieder aufbohren. 
Danke sehr! 

Rainer Jurdt aus Ettlingen 
schickt uns einen Tip zu 
Heroes of the Lance: U m den 
Drachen zu besiegen, wen- 
det man den Spruch an, der 
gegen Feuer immun macht, 
dann immer nach unten 
schlagen oder schießen. 

Und noch ein Tip zu Die 
Fugger: Wenn man einen 
Überfall durchführt (auch 
wenn niemand da ist), muß 
man keinen Arbeitslohn 
zahlen, und die Fuhrwerke 
kommen auch, wenn man 
keine geschickt hat. Dank 
Dir, Rainer! 

Frederik Strunz aus Rösrath 
schickt uns auch einen 
Cheat: Wer bei LED Storni 
die Tasten „u“, „x“ und „e“ 
gleichzeitig drückt, muß 
nicht immer im ersten Level 
beginnen. 

Frostbyte: Bei der Aufforde- 
rung, Feuer zu drücken, 
kann man sich die einzelnen 
Level mit Return ansehen. 

Thunderblade: Gibt man im 
Titelbild „Crash“ ein, so 
blinkt der Rahmen kurz auf. 
Drückt man dann „Del“, so 
kommt man in den nächsten 
Level. Herzlichen Dank für 
diesen Beitrag! 

Oliver Birlo aus Emmerich 
schickt uns einen Tip zu In- 
terceptor: Wer seinen Pilo- 
ten retten will, fliegt die In- 
sel von Süden in 10-20 feet 
Höhe mit einem Schub von 
60% an. Man wählt nun die 
Außenansicht von hinten 
und fliegt etwas links an der 
Insel vorbei. Nun achtet 
man darauf, genau über eine 
graue Fläche zu fliegen, ist 
sie direkt unter einem, 
drückt man die Shift-Taste 
und JF\ Schon ist der Pilot 
gerettet! 


Und noch ein paar Paß- 
wörter zu EHminator, die 
einfach blind einzugeben 
sind: AMOEBA, BLOOOP, 
CHEEKI, DOINOK, 
ENIGMA, FLIPME, GEE- 
GEE, HANDEL, ICICLE, 
JAMMIN. Vielen Dank, 
Oliver! 

Ein paar hilfreiche Tricks zu 
dem Spiel Hanse schickt uns 
Patrick Clauberg, schönen 
Dank auch! 

1. So schnell wie möglich 
möglichst viele Schiffe bau- 
en, da der Preis rapide steigt. 

2. Keine Schiffe in die Ka- 
perilotte stecken, da die 
Freibeuter fast immer besser 
schießen, und dann ist außer 
Spesen nix gewesen! 

3. Man sollte - wenn mög- 
lich - vermeiden, seine Ak- 
tien zu verkaufen, da der 
Indexenorm hoch ist (1000). 

4. Da ein seetüchtiges Schiff 
mehr transportieren kann, 
sollte die Prozentzahl der 
Instandhaltung immer bei 
99-100 angesiedclt sein. 

5. Die besten Kontore sind 
Bergen und Novgorod (Pel- 
ze), wobei man in Novgorod 
mehr Ware pro Schiff be- 
kommt. 

6. Mit fünf Speichern und 20 
Schiffen kann man mehr ab- 
sahnen als mit einem Spei- 
cher und 30 Schiffen. 

7. In jedem Kontor sollten 
20 Kanonen stationiert sein, 
da der böse Dänenkönig 
nicht ruht. Bei der Aufstel- 
lung der Kanonen empfiehlt 
es sich, immer zwei Felder 
Abstand zu halten, da die 
Angreifer in die Lücken 
schießen, und man so weni- 
ger Kanonen verliert. 
Außerdem sollte man dar- 
auf achten, die eigenen 
Schiffe nicht zu gefährden. 

8. Hat man in Lübeck meh- 
rere Speicher und alle Schif- 
fe versandt, kann man noch 
Aktien kaufen und kommt 
hoffentlich in den Schuld- 
turm. Beim nächsten Spiel- 
zug hat man mit einer La- 
dung Salz pro Schiff oft die 
doppelte Menge Güter im 
Speicher, Bei dieser Metho- 
de wird allerdings der Zu- 
stand der Frachter sehr in 
Mitleidenschaft gezogen. 


Mario Bünning aus Wer- 
nersberg hat uns einige in- 
teressante Tips für den er- 
folgreichen Einkaufsbum- 
mel in Xenon 2 zukommen 
lassen: 


Fragen??? 

Wer weiß Rat? An dieser 
Stelle sind alle Leser, die die 
Antwort wissen, aufgefor- 
dert, uns zu schreiben- Wir 
werden die Antworten wei- 
terleiten oder veröffentli- 
chen. Natürlich darf auch 
schreiben, wer seinerseits 
bei einem Game nicht wei- 
terweiß. Hier also die ersten 
Anliegen: 

Crazy Cars II: Wer weiß 
einen Cheat für unendlich 
Zeit? 

Sword of fallen Angel: Wie 
kommt man an den Pygmies 
vorbei ins Haus? Wie besiegt 
man die Pygmies? Wozu 
dient der große Topf? 
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Indiana Jones and the last 
Crusade (Komplet Hosting) 

Diese tolle Lösung stammt 
von Jan Lagerpusch und 
Malte Tombers aus Ham- 
burg. Ein herzliches Danke- 
schön an die beiden und 


Start frei für Indy , , . 
Universität: 

L Kräftig mit dem Boxtrai- 
ner üben! 

2. Kleine Erfrischung am 
Trinkbecken nehmen, 

3. Ins Büro gehen und sich 
zu den Studenten freund- 


lich verhalten (Kombina- 
tion 3-3-3) 

4. Im Arbeitszimmer die 
Post durchsuchen und das 
Päckchen öffnen. 

5. Den Raum durchs Fen- 
ster verlassen 

6. Nach Donovans Offenba- 


rung zu Henrys Haus gehen 
und das kleine Bild von der 
Wand nehmen. Dann nach 
Venedig fliegen 


mm. 





HELP 


Venedig: 

L Nach der Begrüßung zu- 
erst eine Flasche Wein im 
Restaurant besorgen (man 
erhält diese durch Miesma- 
chen des Jahrgangs). 

2. In der Bücherei nimmt 
man Hitlers „Mein Kampf 4 
mit. 

3. Man sucht die Stelle, an 
der die drei Absperrungs- 
pfosten sind, und nimmt den 
mittleren auf. 

4. Man guckt ins Tagebuch, 
um zu erfahren, in welchen 
Raum man gehen muß 
(kann man an der Zeich- 
nung des Fensters im Tage- 
buch erkennen). 

5. ln diesem Raum sucht 
man die im Tagebuch ange- 
gebene Zahl (Im Tagebuch 
steht z.B.: „If ye would en- 
ter, follow the second on the 
left“, dann liest man die lin- 
ke Inschrift und nimmt die 
an zweiter Stelle stehende 
Zahl.), 

Katakomben: 

1. Man geht in den Raum, in 
dem das Skelett mit dem 
Haken am Arm liegt, 
(grab it) 

2. Die Weinflasche füllt man 
in dem Raum mit dem See 
mit Wasser. 

3. Das Wasser gießt man auf 
den trockenen Schlamm der 
Fackel in dem zugehörigen 
Raum, 

4. Im ersten Kellergeschoß 
geht man in den Raum mit 
den Inschriften und sieht sie 
sich an. 

5. Im Raum davor löst man 
mit Peitsche und Haken den 
Pfropfen in der Decke. 

6. Man klettert die Leiter 
nach oben und findet sich im 
Raum mit dem großen Ske- 
lett wieder. (Slab) 
Katakomben 2.Teih 

1. Durch die entstandene 
Öffnung beim ursprüngli- 
chen See sprintet man hin- 
durch und repariert im Ma- 
schinenraum die Maschine 

P fttit Hilfe der roten Absper- 
rungskordel. 

2, Man stellt sich „behind 
the wheef 4 und dreht selbi- 
ges einmal. 



3. Im Raum mit den drehba- 
ren Statuen dreht man sie 
so, wie im es Buch als richtig 
bezeichnet ist, 

4. Man geht durch die Tür 
und verfolgt den Gang bis 
zum nächsten Rätsel (jetzt 
wird es musikalisch). 

5. Die sechs Totenköpfe den 
im Buch angegebenen No- 
ten zuordnen. 

6. Jetzt kommt wieder ein 
Labyrinth, in dem aber alle 
Wege zum Grabraum des 
Ritters führen. 

7. Wir stehen vor dem Sarg 
eines „Lost Knights 44 , wel- 
chen wir öffnen. 

8. Durch Zerstörung des 
Old Rusty Locks verlassen 
wir den Raum, Leiter hoch 
und ab gehtV 

Schloß Brunwald 
Erdgeschoß 

L Den Butler überreden 
(wenn’s sein muß, mit der 
Faust) 

2. Man geht nun in den 
linken Doorway 

3. Beim Betrunkenen bietet 
man sich selbstlos als Kell- 
ner an und bekommt einen 
Bierkrug. 

4. ln der Küche füllen wir 
den Krug mit Bier und lee- 
ren ihn über die glühenden 
Kohlen. 

5. Man nimmt das Fleisch, 
geht zurück und durch den 
anderen Doorway /Hall. 

6. Hier trifft man zum ersten 
Mal auf einen diensteifrigen 
Wächter, an den man sich 
einfach mit der Kombina- 
tion 3-2-1 ranmacht, 

7. Rechts unten befindet sich 
eine Umkleidekabine, in der 
wir einen Dieneranzug fin- 
den, 

8. Dem zweiten Wächter 
gibt man sich als Vertretung 
zu erkennen (Kombination 
1 - 2 - 2 ). 

L Stockwerk 

1, Hinter der zweiten Tür, 
die man sieht, befindet sich 
eine Kiste mit 50 Mark, 

2, Dem Wächter, der unten 
patrouilliert, erzählt man, 
daß er angeblich befördert 
würde (Kombination 2-2-1- 
1 ). 

3, In einem weiteren Raum 
findet man eine Kiste mit 
einer Uniform und einem 
Schlüssel. 


4. Man geht ins Erdgeschoß 
und holt sich die Naziuni- 
form, zieht sie aber noch 
nicht an, da die Wächter 
sonst Verdacht schöpfen. 

5. Um an dem zweiten 
Wächter vorbeizukommen, 
zieht man die Uniform am 
besten in dem Zimmer, in 
dem man den Schlüssel 
fand, an, und kann ihn so 
austricksen, 

6. Im Raum unten rechts 
findet man einen Erste-Hil- 
fe-Kasten, 

2, Stockwerk 

1. Den ersten Soldaten über- 
wältigt man mit der Kombi- 
nation 1-2-1. 

2. Für den Wachhund im 
ersten Zimmer haben wir ein 
tolles Stück Fleisch. 

3. Man nimmt die Trophäe 
und begibt sich zurück in die 
Küche, um sie mit Bier zu 
füllen (umziehen nicht ver- 
gessen!). 

4. Wieder oben angelangt 
wählen wir die linke Ab- 
zweigung, wo schon der 
biersüchtige Biff auf uns 
wartet, den man, nachdem 
er sich an unserem Trunk 
gelabt hat, mit einem Kinn- 
haken beseitigt. 

5. Links oben befinden sich 
drei Türen, hinter einer war- 
tet ein grünes Kabel darauf, 
daß wir ein bißchen daran 
ziehen. - 

6. Im Wohnsaal muß man 
sich mit den Stühlen so un- 
ter den Ritter mit der Helle- 
barde rücken, daß Indys 
Hut genau unter der Hand 
des Ritters ist. Nun darf man 
ihn ein bißchen schubsen! 

7. Die linke Statue am Ka- 
min bewegen, und draußen 
das Motorrad anlassen und 
wegfahren. 

Flucht nach Berlin 

1. Den Grenzsoldaten 
schlägt man nieder. 

2. In Berlin gibt man Hitler 
sein Buch, das er mit Freu- 
den signiert. 

3. Im Flughafen labert Hen- 
ry den Mann mit der Zei- 
tung von rechts an und fragt 
ihn nach seinen Großen- 
keln, währenddessen stiehlt 
Indy die Tickets aus seiner 
Tasche. 

4. Nun eilen wir zum Zeppe- 


lin und steigen ein. 

5. Dem Kontrolleur die 
Fahrkarten zeigen! 

Henry geht zum Pianisten 
und läßt Ihn für sich spielen 
(wenn nötig zweimal). 

6. Während der Funker weg 
ist, geht Indy in die Kabine, 
nimmt die Kurbel und zer- 
stört das Funkgerät. 

7. Kurbel ins Loch, Kurbel 
drehen, Leiter hochklettem 
- und ärgern! 

8. Irgendwie finden wir den 
Ausgang und hauen ab. 
Absturz und Flucht über die 
Grenze 

1. Da der SS-Wagen kein 
Benzin hat, muß man mit 
einem blauen Eldorado SL 
Vorlieb nehmen, 

2. Nun wird’s schwierig: Die 
Soldaten, die man überre- 
den muß, sprechen in ver- 
schiedenen Farben, Daran 
kann man sich einige Ant- 
worten merken: 

Grau: das Buch geben 
Violett: bestechen und um- 
nieten 

Türkis: Kombination 2-1-1- 
1 und niedermachen 
Braun: Kombination 3-2-2 
Blau: Kombination 2-3-1 
Iskenderun: 

1. Das Schild an dem Stein 
lesen und im Tagebuch 
nachschlagen. 

2. In den Tempel gehen. 

3. Abwarten! 

Prüfungen: 

1. Hier sollte man versuchen, 
Indy kurz hinter die Felsen 
(unten am Bildschirmrand) 
zu steuern. 

2. Bei der zweiten Prüfung 
kommt es nicht darauf an, 
das Wort JEHOVA in der 
richtigen Reihenfolge zu bil- 
den. Wichtig sind nur die 
vorkommenden Buchsta- 
ben. 

3. Bei der letzten Prüfung 
mußt du nur Vertrauen ha- 
ben. 

4. Bei der Wahl des Grals 
hilft nur ein fröhliches Aus- 
probieren. Hat man den 
Richtigen erwischt, schnell 
den Vater heilen und das 
Gefäß dem Ritter wiederge- 
ben. 

Tja, damit wäre die Mission 
beendet, und wenn sie nicht 
gestorben sind, dann leben 
sie noch heute . . . 
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Karten zu: Bloodwych 

Andreas Schildbach aus 
Starnberg hat wieder zuge- 
schlagen: Hier seine neue- 
sten Karten zu dem komple- 
xen Rollenspiel. Diesmal 
geht ’sin die MoonTowers . . , 


- LEVEL 1 - 


TO 


- LEVEL M - 


- LEVEL 3 - 


- LEVEL 6 - 


En eigener Sache: 

Wie gewohnt, zum Schluß 
unser Aufruf an alle begna- 
deten Zocker: Wer Tips, 
Tricks, Cheats oder Pläne zu 
schweren Spielen hat, soll 
gefälligst damit rausrücken! 
Im Gegenzug gibt es von uns 
20,-DM für jeden veröffent- 
lichten Kurz-Tip und 50,- bis 
100,- Mark für Komplettlö- 
sungen und Karten (je nach 
Umfang), Also, ab die Post 
an folgende Adresse: 

Joker Verlag 
Kennwort: Know How 
Untere Parkstraße 61 
D-8013 Haar 
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Bunkert schon mal ausreichend Kaffee und Lebensmittel in Reichweite neben den Compi: 


Wer Terry’ s großes Abenteuer nachspielt, kommt nämlich nicht so schnell von seinem 
Amiga los! Grandslams neues Geschicklichkeitsspiel im Stil von „The Great Giana 
Sisters“ macht total süchtig! 


^ er Joker meint: 

WUl- ^ Trotz Schwächen in 
der Präsentation macht 
* : Terry T s Big Adventure 
einen Heidenspaß! 

Es geht darum, einen kleinen Jungen 
namens Terry durch zwölf Level un- 
versehrt nach Hause zu bringen. Doch 
leichter gesagt als getan - der Heim- 
weg steckt voller Hindernisse und bö- 
ser Feinde, die dem Bubi an die Wä- 
sche wollen. Glücklicherweise kann er 
sich auch wehren: Entweder schleu- 
dert er einen Yoyo, oder er wirft mit 
Steinen auf die zahlreichen Widersa- 
cher. Ähnlich wie bei den Giana Sisters 
läuft der Held immer von links nach 
rechts über den Bildschirm (bei hori- 
zontalem Scrolling, klaro), hüpft auf 
Plattformen und überspringt alle Hin- 
dernisse. Es gilt, an den rechten Rand 
der Abenteuerwelt zu gelangen; dazu 
muß Terry einen Haufen Schildkröten 
und allerlei anderes Getier mit dem 
Yoyo treffen* Ist ein Gegner erledigt, 
tauchen manchmal Buchstaben auf, 
die man tunlichst einsacken sollte: 
Wer nämlich alle Lettern des Wortes 
„Terry“ beisammen hat, darf für kurze 
Zeit mit einem unverwundbaren Hel- 
den die Reihen der Gegner lichten* 


Sogar ein zusätzliches Leben gibt es 
dann für das Wort „Extra“; Punkte 
erwirbt man durch das Einsammeln 
von Pilzen, die vor allem in Bonus- 
kammern reichlich herumstehen* An- 
dere Waldfrüchte bergen nützliche 
Gegenstände wie zum Beispiel Schlüs- 
sel, die Türen zu geheimen Räumen 
öffnen. 

Selbst wenn man Terry’s Big Adventu- 
re schon hunderte von Malen gespielt 
hat, sind immer wieder neue Überra- 
schungen zu entdecken. Schade nur, 
daß die Grafik so simpel gehalten ist - 
Terry sieht ziemlich zusammenge- 
kleckst aus, und die Berge im Hinter- 
grund machen erst recht einen dürfti- 
gen Eindruck, die Hügel sind gar nur 
durch punktierte Linien dargestellt! 
Auch was den Sound angeht, muß ich 
motzen: Anfangs klingt die Melodie ja 
noch recht erfrischend, aber wenn 
man nach mehreren Stunden Spiel- 
dauer in jedem Level die gleiche Musik 
gehört hat, stopft man sich doch lieber 
Watte in die Ohren* 

Trotz dieser technischen Mängel bei 
Grafik und Sound ist Terry’s Big Ad- 
venture ein hervorragendes Spiel. Es 
macht einfach tierischen Spaß, den 
kleinen Kerl auf seiner abenteuerli- 
chen Reise zu begleiten („Nur noch ein 
einziges Mal, dann höre ich auf!“). 


Wer die Schwächen in Sachen Prä- 
sentation verschmerzen kann, sollte 
sich Grandslams neues Jump & Run- 
Game unbedingt holen* 

(Carsten Borgmeier) 


Terry’s Big Adventure 

Grafik: 56% 

Sound* 63% 

Handhabung: 70% 

Motivation: 87% 

Gesamt: 68% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 50, - DM 
Hersteller: Shades/ 
Grandslam 

Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 0 5066/4031 



Spezialität: Ein Extra-Leben 
erhält man erst alle 20.000 
Punkte, aber als kleine Er- 
leichterung steht eine Con- 
tinue-Option zur Verfügung, 


Die Highlights 89 

W s wäre ein Jahresanfang ohne einen Rückbl 
au die Höhepunkte des Vorjahres? Nix Genau« 
- e >en! Deshalb, und weil wir ja erst seit vorig^ 
N( vember mitmischen, wollen wir die Gunst d^ 
St mde zu einer rückwirkenden Oscar- Verleihi 
nu zeih Es werden die fünf größten Renner gel 


nur w t 


n4itfiif.li 

ausgelassen haben . . . 



Ein Senkrechtstarter, wie er 
im Buche steht: Seit Erschei- 
nen des Programms will je- 
der mal Gott spielen! Das 
gewiefte Strategiespiel mit 
der niedlichen Grafik und 
dem neuen Spielprinzip hat 
sich von Anfang an in den 
Spitzen der internationalen 
Charts festgebissen und ist 
bis heute nicht mehr von 
dort wegzudenken* Das ist 
natürlich vor allem den fi- 
xen Jungs von Electronic 
Arts zu verdanken, die, so- 
fort als die Götterdämme- 


rung den ersten Sonnen- 
strahlen zu weichen drohte, 
eine Scenario-Disk mit fünf 
weiteren originellen Welten 
nachgeschoben haben. 
Klares Fazit: Wer den göttli- 
chen Machtkampf noch im- 
mer nicht besitzt, der hat 
einiges verpaßt. Sofort auf 
zum nächsten Shop! 

Bezug: Rushware 

Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel.: 0 2101/6070 

Preis: ca. 79,- DM 



Die Städte-Simulation ist 
pures Gift: Schon der erste 
Kontakt macht hochgradig 
süchtig! Wer wollte noch nie 
eine City ganz nach seinen 
Vorstellungen entwerfen, 
samt Straßennetz, Hafen, 
Flughafen, Polizei, Feuer- 
wehr und und und? Das irre 
komplexe Game erlaubt es, 
eigene Städte aufzubauen, 
oder die Probleme echter 
Metropolen zu lösen. Vom 
Verkehrschaos bis zu God- 


zillas Angriff auf Tokio ist 
alles vertreten - unbedingt 
zulegen, wer’s nicht ohnehin 
schon hat! Seit kurzem ist 
das Programm auch für 
512 K Amigas zu haben. 


Bezug: Bomico 

Eibinger Str. 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel.: 069/7060 50 

Preis: ca. 89,- DM 
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E i Autofahrt, die man so 
schnell nicht vergißt: Mit 
em Porsche oder Ferrari 
difct man über kurvige 
L ndstraßen, stets den Kon- 
renten vor Augen und 


sätzlichen Anreiz veröffent- 
licht Accolade immer wie- 
der neue Zusatzdisketten 
mit anderen Traumautos 
oder Strecken. 


di Polizei im Nacken! Tolle 


-Grafik und ein original- 
gc reu nachempfundenes 
A maturenbrett machen das 
iel zum Erlebnis. Als zu- 


Bezug: Rush wäre 

Bruchweg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel: 02101/6070 


Preis: ca. 69,- DM 


3 



I is Ding heißt nicht nur so, 


ist in der Zwischenzeit ein 
e htes Kultspiel. Unzählige 
F ins haben sich schon an 
d eser starken Mischung aus 
F ülenspiel und Adventure 
d e Zähne ausgebissen, Kein 
V under: Tolle Grafik und 
ifachste Bedienung per 
h aus sorgen für laaaange 
h otivation! Wer’s nicht 


glauben mag, der sehe sich 
einfach x-beliebige Charts 
an - selbst jetzt noch ist das 
Game meist ganz oben da- 
bei. 


Bezug: Bomico 

Eibinger Str. 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel: 0 69/706050 


Preis: ca. 65,- DM 



tter Amiga-Piloten gilt 
Game als Jahrhundert- 
lulation: Schnelle und 
Ite Grafik in Verbindung 
it hervorragender Bedien- 
Irkeit trotz zahlreicher 
linktionen machen die 
Iszination dieses Pro- 
ämms aus! Aber das ist 
^ch nicht alles: Ausgefuch- 
Jet-Piloten können sich 


gen) Mission-Disk mit neu 
en Herausforderungen ver 
sorgen. Wer abheben will 
ist bei Falcon in jedem Sinr 
des Wortes gut aufgehoben 


Bezug: Gamesworld 

Landsberger Str, 1 35 
8000 München 2 
Tel: 0 89/5022463 


aif einer (weitere sollen fol- 


Preis: ca. 79,- DM 







Domarks Umsetzung des be- 
liebten Tengen-Automaten 
gibt sich als kompromißloses 
Ballerspiek Gerade ein klei- 
nes Sätzchen war den Her- 
stellern die Vorgeschichte 
wert. Schwamm drüber - 
Action ist angesagt! 

Wie war das doch gleich: 
Grisu, der kleine Drache 
wollte immer Feuerwehr- 
mann sein* Hier ist es umge- 
kehrt, der Spieler über- 
nimmt die Rolle eines Dra- 
chen, Feuerwehrmann oder 
nicht* Acht Level warten 
darauf, im Vertikal-Flug 
ieerge ballert zu werden, ge- 
steuert wird per Joystick* 
Leider erweist sich unser 
Ungetüm in der Praxis als 
ziemlich flügellahm, das 
Scrolling ist ungemein lang- 
sam und zudem leicht rucke- 
lig. Dafür ist die Grafik ge- 
lungen: Das Drachen-Sprite 
flattert munter dahin, und 
auch die zahlreichen Gegner 
(Saurier-Kollegen, Kroko- 
dile etc.) sind oft recht nett 
animiert. Dazu gibt’s prima 
Sound-FX, Musik-Fans 





Spezialität: Sorry: Kein 

ZweLSpieler-Modus, keine 
Highscor eiist e. Dafür gibt's 
eine Tabelle, auf der alle Ex- 
tras verzeichnet sind, und 
automatisches Dauerfeuer. 


Dragon Spirit 


Grafik: 76% 

Sound: 58% 

Handhabung: 62% 

Motivation: 64% 


Gesamt: 65% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca* 69,- DM 
Hersteller: Tengen/Domark 
Bezug: Bomico 

Elbin ger Str, 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel.: 069/70 60 50 


pvtijnm 

müssen sich mit einer reich- 
lich konfusen Titelmelodie 
zufrieden geben. 

Was das Gameplay betrifft, 
so ist es für meinen Ge- 
schmack etwas zu geradli- 
nig: Außer Ausweichen und 
Feuern ist nichts geboten, 
einmal von der reichen Aus- 
wahl an Extrawaffen abge- 
sehen* Zudem verdeckt die (ohnehin kleinen) Aktions- 
Score-Leiste einen Teil des schirms, was oftmals zu 




einem unvorhergesehenen 
Verlust eines der fünf Leben 
führt. Wenn ich jetzt noch 
den merkwürdigen Um- 
stand, daß nur der erste 
Drache (Leben) mit drei 
Köpfen und entsprechender 
Feuerpower ausgestattet ist, 
ins Kalkül ziehe, so bleibt an 
diesem Game wenig, das 
wirklich zu begeistern weiß. 
Hübsch anzusehen ist 
lemal (ml) 


Das nächste Spielcasino ist 
zu weit weg, und für die Reise 
nach Las Vegas reicht der 
Zaster sowieso nicht? Kein 
Problem, wer auf Glücks- 
spielautomaten steht, kann 
sich jetzt die Spielhölle direkt 
ins traute Heim holen! 

Was „Turtle Byte" uns da 
präsentiert, kann sich wirk- 
lich sehen lassen: Eine an- 
sprechende, teilweise ani- 
mierte Grafik erfreut mit 
voller PALrAuflösung das 
Auge, Dazu gibt es recht 
witzige Soundeffekte, nur 
die zuschaltbare Hinter- 
grundmusik ist eher etwas 
für Gehörgeschädigte. 

Das Spielprinzip bietet na- 
turgemäß keine besonderen 
Überraschungen: Nachdem 
man sein letztes Kleingeld 
eingeworfen hat, rotieren 
die Karten; gezählt wird wie 
beim richtigen Poker, ledig- 
lich Pärchen gelten erst ab 
Bube aufwärts* Mit den 
Hold-Tasten lassen sich be- 
liebige Karten für einen wei- 
teren Versuch festhaiten - 


KREUZ AS JO® 


wenn’s geklappt hat, kann 
man per Risikoleiter probie- 
ren, den Gewinn nochmal 
zu steigern* Spielstart, Ein- 
satzverdoppelung, Gewinn- 
auszahlung etc., (fast) alles 
wird mit der Maus gesteuert. 


Fazit: Kreuz As „Poker“ hat 
alles, was der Gambier so 
braucht - nur die vom Auto- 
maten gewohnte Schublade 
für die Geldausgabe habe 
ich schmerzlich vermißt.*, 
(wh) 



Kreuz As „Poker" 

Grafik: 64% 

Sound: 69% 

Handhabung: 76% 

Motivation: 63% 



Gesamt: 

Für Anfänger 
Preis: ca. 40, -DM 
Hersteller: Turtle Byte 
Bezug: International 
Software 
Postfach 830110 
5000 Köln 80 
Tel.: 0221/604493/96 


Spezialität: Über Verluste 

tröstet ein zwinkerndes Auge 
hinweg, und eine Statistik am 
Spielende klärt über die eige- 
nen Zocker-Qualitäten auf. 







Jetzt wird’s spannend! Wer hat was gewonnen? Was ist noch zu haben? Wo schick’ ich noch 
schnell mein Kärtchen ein? Alles Fragen, deren Antworten Ihr nie erfahren werdet, . . . 


. - .wenn Ihr nicht weiter- 
lest! Hier erfahrt Ihr näm- 
lich neben den beneidens- 
werten Gewinnern des Mo- 
nats auch noch andere in- 
teressante Kleinigkeiten, 
wie z.B. Einsendeschlüsse, 
oder wo das Mitmachen 
noch lohnt, weil noch nicht 
alle Preise vergeben sind! 

Up & Down 

Ein Amiga-Game geht an: 
Stefan Dainat, Heringen 
Peter Park , Epp Ingen 
Christian Kachel, Oldenburg 
Über ein Joker-Shirt freut 
sich (hoffentlich): 

Torsten Kloster hoff, 
Wuppertal 

Immanuel Ambar, Grenzach 
Markus Faltin, Gelsenkir- 
chen 

Stromausfall 

Nach Redaktionsschluß der 
letzten Ausgabe sind ja noch 
jede Menge richtige Zu- 
schriften auf unsere ur- 
sprüngliche Frage nach dem 
Beruf von Isaac Asimov ein- 
gegangen. Das Strategie- 
Brettspiel „Sternenbändler“ 
bekommt: 

Michael Ashauh, Waldbröl 
Weil Ihr aber auch auf un- 
sere Aiternativ-Frage, mit 
welcher „Erfindung“ der 
Autor bekannt wurde (Lö- 
sung: die Gesetze der Robo- 
tik), so fleißig geschrieben 
habt, haben wir zum Trost 
unter allen Einsendungen 
ein scharfes Game verlost. 



Der glückliche Gewinner 
heißt: 

Georg Kiesewetter, Hanno- 
ver 

Nun schnell zum letzten 
Stromausfall. Das Roüen- 
spiel „Midgard“ gewinnt: 
Patrick Brunner, Dänikon 
(Schweiz) 

Die beiden Rollenspielbü- 
cher „Flucht aus dem Dun- 
kel“ und „Der Hexenkönig“ 
gehen an: 

Thomas Mang, Saarbrücken 
Die Girl-Seite 

Die Ohrringe hat sich ehr- 
lich verdient: 

Christel Wild , Berlin 
Der Schminkkasten geht an: 
Dorothea Pronay, Wien 

Die Spriicheklopferuieister- 
schaft 

Ja, jetzt kommps! Die Sprü- 
cheklopfer haben zugeschla- 
gen. Eins könnt Ihr uns 
glauben: Die Entscheidung 
fiel uns nicht leicht! Den- 
noch können leider nicht al- 
le gewinnen, und so hat sich 
unser gesamtes Redaktions- 
team im Konferenzsaal (bes- 
ser: Konferenzzimmer; noch 
besser: Konferenzbesen- 

kammer) eingefunden und 
durch demokratische Ab- 
stimmung die fünf Gewin- 
ner ermittelt. 

Platz 5, ein Joker-Shirt be- 
kommt: 

Marko Teubert, Berlin, Bei 
seinem Spruch geht’s musi- 
kalisch zu: 


Während der Atari flöten 
geht , spielt der Amiga die 
erste Geige. 

Platz 4, der Joker- Jogger 
geht an: 

Jürgen Luther, Bremerhaven , 
der unser Komitee mit einer 
Wortspielerei begeistern 
konnte: 

Multitasking statt Multias- 
king, 

Platz 3, das Mini- Pool- 
billard erhält: 

Michael Zimmermann, Heus- 
weiler. Bei seinem Spruch 
fehlt doch was, oder doch 
nicht? 

A Ile schimpfen über den A tari 
ST, dabei kann er doch gar 
nichts * 

Platz 2, zwei Karten für ein 
Konzert nach Wahl ge- 
winnt: 

Martin Stegmeier, Menin- 
gen. Er wußte genau, wie 
man die Redaktion beste- 
chen kann: 

Die „Freundin“ schlägt den 
ST locker, 

hat sie doch den Amiga 
Joker! 

Platz 1 , die Pophanteln ge- 
hen an: 

Kai-Uwe Eckardt, Berlin. 
Kurz und bündig, wirr und 
würzig der entscheidende 
Unterschied zwischen dem 
Amiga und dem Atari ST: 
Der eine ist fruchtig, der an- 
dere cremig! 

So, nachdem nun die Ge- 
winner feststanden, bluteten 
unsere Herzen ob der vielen 
anderen tollen Sprüche, und 


deshalb haben wir beschlos- 
sen, noch zwei Amiga-Ga- 
mes zu vergeben. 

Den Sonderpreis für lyri- 
sche Sprach Verdrehung er- 
hält: 

Sebastian Schmöhe-Dann- 
heim , Stuttgart für dieses 
Gedicht: 

Wenn man sich ’nen Atari 
kauft, 

sich kurz darauf die Haare 
rauft! 

Kauft man sich jedoch ’nen 
Amiga 

ist man auf jeden Fall zufrie - 
da! 

Und zu guter Letzt: Frech- 
heit siegt! Kerstin Petersen, 
Lütjenburg nimmt kein Blatt 
vor den Mund. Ihre Ant- 
wort auf unsere Frage war 
uns noch einen Sonderpreis 
wert: 

Fragt nicht so blöd! Kriegt* s 
selber raus . 

Na gut - wir werden uns 
bemühen! 

Es läuft noch , . . 

. . .das Bomico-Millionen- 
spiel, und zwar bis zum 
31. Dezember. Ein bißchen 
Zeit bleibt Euch also noch 
zum Grübeln. 


Wir gratulieren den Gewin- 
nern und trösten alle ande- 
ren. Aber wie immer gilt: 
Niehl verzagen, es ist nicht 
aller Tage Abend. Vielleicht 
klappt’s ja beim nächsten 
Mal! Bis dahin wünschen 
wir Euch viel Spaß beim 
Mitmachen und recht viel 
Glück! 
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Computershop und Gamesworld 
München/Nürnberg 

Versand oder im Laden erhältlich. 


die Super-Spielkonsole aus Japan. 


PC Engine RGB + 1 Spiel 

449- 

RGB-Colour Booster 

79,- 

Joyboard 

199,- 

Joystick 

99,- 

CD-ROM 

900,- 

Altered Beast 

139,- 

Fighting Street 

139- 

Wonderboy Monsterlai r 

139,- 

Varis II 

139,- 

5- Player* Adapter 

59,- 

Hon Commander Joypad 

59,- 

Altered Beast 

119,- 

Bloody Wolf 

119.- “ 

Break in 

99,- 

Chan & Chan 

69,- 

Cybercross 

119,- “ 

Digital Champ 

119,- 

Dragon Spirit 

99.- " 

Dungeon Explorer 

119.- 

Doraemon 

99,- ** 

F-1 Dream 

119,- * 

Final LapTwin 

. 109.- *“ 

Gunhed 

109,- *** 

Molo Roader 

119.- *" 

Nectaris 

119.- “ 

Neutopia 

119,- **' 

Ninja Warriors 

119,- “ 

Ordyne 

119,- ** 

P-47 

109,- * 

R Type 1 

89,- *** 

R-Type l« 

99,- *** 

Rock On 

119,- * 

Son Son II 

119,- *** 

Side Arms 

109,- ** 

Takeda Shingen 

119,- 

Tatsunoku Fighter 

119- * 

Tiger Hell 

119,- 

Wrestling 

109,- * 

World Court Tennis 

99,- **■ 

$£Gd MEGA DRIVE Anschluß an 

RGB-Monitor bzw. RGB-Fernseher 

Neu: Jetzt auch PAL- Version, 


Anachfcß an jeden Fernseher 


Konsole + 1 Spiel 

449,- 

Joystick 

99,- 

Alex Kid in Miracle World 

139,- 

Aftered Beast 

139.- 

Baseball 

139,- 

For gölten Worids 

139,- "* 

Ghouls and Ghosts 

139- “ 

Kujakuoh II 

139,- 

North Ken 

139,- 

Rambo III 

139, - ” 

Space Harrier 11 

139,- 

Super Hang On 

139,- ” 

Super Masters Golf 

139,- 

Super Thunderblade 

139- 

Thunder Force ff 

139,- ** 

World Cup Soccer 

1 39, - ** 

Ankündigungen für Dezember januar 

bei Anzeigenschluß 



mos 

Bomber 
Black Tiger 

Chaos Strikes Back 79,- 

Corvette 89,- 

Damocles 

Dragons of Flame 75,* 

Orakkhen 

F-1 9 Stealth Fighter 
Futurs Wars: Time Traveller 
Ghouls & Ghosts 
Heavy Metal 


Round of the Shadow 
Iron Lord 

lt Came F rom the Desert 1 M B 

Maniac Mansion 

Pool of Radiance 

Space Ace 

Starlord 

Univ, Milrt Sim. 13 

89,- 

119,- 

Amiga Bestseller-Classics 

Beach Volley 

69,- * 

Bloodwych 

75,- *** 

Dungeon Master 1MB 

79,- “* 

F-1 6 Faicon 

79,- *** 

F-1 6 Mission Disc 

59,- 

F-1 6 Combat Pilot 

69.- ** 

Fire Brigade 1MB 

89,- 

Footballmanager II + Kit 

59,- 

Grand Prix Circuit 

79,- “ 

Great Courts 

69,- “ 

Hard Drivin' 

59,- 

Hillslar 

75.- “ 

Indiana Jones Adv. dt, 

69,- **: 

Interphase 

69,- * 

Kaiser 

109,- “ 

Kick Off 

49,- *** 

Kick Off Extra Time 

35,- 

Lords of the Rising Sun 

89,- w 

Leisure Suit Larry II 

99,- ” 

North & South 

79,- ** 

Populous 

69,- *** 

Populous Data Disc prom. Land 

29,- *** 

Powerdrift 

69,- “ 

Rick Dangerous 

69,- — 

RVF 

75 _ — 

Shadow of the Beast 

99,- ** 

Sükwonm 

59,- *** 

Sim City 1 MB/512K 

89,- 

Space Quest 111, 1 MB 

89,- ** 

Spherical 

59,- 

Star Command 

79,- 

Stunt Car Racer 

75,- * 

Swords of Twilight 

69 - 

TV Sports Football 

89,- **■ 

Testdrive II 

79,- ** 

Triad lt 

75,- *" 

Xenon II Megablast 

75,- 


Amiga 


Action Fighter 

59,- 

A.P.B. 

59,- 

Airborne Ranger 

75,- 

AHered Beast 

69,- 

Asterix II 

75,- 

Bangkok Knights 

69,- 

Balance of Power 1990 

79,- “ 

Bards Tale 1 

69,- * 

Bards Tale ll 

69,- * 

Batman the Movie 

69,- * 

Battle Chess 

69,- “ 

Battle Hawks 1 942 

59,- 

Batttetech 

79,- * 

Borodino 

69,- * 

Bundesligamanager 

59,- * 

Carrier Command 

69,- “ 

Chambers of Shaolin 

69 - ' 

Chickama uga 

79,- 

Clown CTMania 

59,- 

Conflict Europe 

69,- 

Continental Circus 

59,- * 

Day of the Pharaoh 

79,- 

Deja Vu 11 

79,- 

Demons Winter 

69,- 

Dogs of War 

59,- ' 

Dragons Lair 

99,- ** 

Dragon Spirit 

59,- 

Dynamite Dux 

69,- 

Emperor ofthe Mines 

69,- 

Elite 

69,- m 

Eye of Horus 

69,- 


Ferrari Formula One 

69,- 

Fighting Soccer 

69.- 

Forgotten Worlds 

69,- 

Fugger 

59,- 

Gaiaxy Force 

69,- 

Ghostbusters II 

69,- 

Grand Monster Slam 

59,- 

Gridiron 

69,- 

Gettysburg 

79,- 

Gunship 

79,- 

Hard'n Heavy 

59,- 

Hillsfar 

69,- 

Interceptor 

69,- 

Iron Trackers 

59.- 

Joomey 

79,- 

Kampfgruppe 

79,- 

Keef the Thief 

69.- 

Kenny Dalglisb Soccer 

59,- 

King Arthur 

79,- 

Kmgs Quest Triple Pack 

89,- 

Kingdom of England 

69,- 

Knightforce 

69,- 

Kult 

59,- 

Laser Squad 

59,- 

Leisure Suit Larry 

69,- 

Lightforce 

69,- 

Manbunter 

89,- 

Microprose Soccer 

75,- 

Moonwalker 

69,- 

Never Mind 

59,- 

New Zealand Story 

69,- 

Oil Imperium 

59,- 

Omniplay Basketball 

69,- 

Onslaught 

69,- 

Ooze 2.0 

69,- 

Operation Thunderbolt 

69,- 

Outlands 

59,- 

Paperboy 

59,- 

Police Quest 

79,- 

Ports of Call 2,0 

79,- 

Powerdrome 

69,- 

Prince 

69,- 

R-Type 

69,- 

Red Lightning 

79,- 

Rock 'n Roll 

69,- 

Roller Coaster 

69,- 

Quarte 

69,- 

Questron lt 

79,- 

Shinobi 

59.- 

Shogun 

79,- 

Shufflepuck Cafe 

59,- 

Sileni Service 

69,- 

Slayer 

59,- 

Soccer Manager plus 

49,- 

Stadt der Löwen 

99,- 

Star Breaker 

59,- 

Star Glider II 

69,- 

Star Wars Trilogie 

59,- 

Stellar Crusade 

99,- 

Stormlord 

59.- 

Strider 

69.- 

Summer Edition 

69,- 

Super League Soccer 

69,- 

Super Wonderboy 

69.- 

Table Tennis 

55,- 

Time 

79,- 

Turbo Out Run 

69,- 

Ultima II! 

69,- 

Ultima IV 

79,- 

Universal Military Sim. 

75.- 

Untouchables 

69,- 

Waterloo 

75.- 

Wayne Gretzky Icehockey 

69.- 

Ward Dreams 

79,- 

Westphaser 

99.- 

Winners 

69.- 

Zak Mc Kraken 

69,- 

Zork Zero 

79,- 


Anmerkung: Die mit Sternchen gekennzeich- 
neten Spiele gefallen unseren Mitarbeitern 
besonders gut: 1 -3 Sterne. 


ALLE REDEN DAVON: PC ENGINE 


Versandbedingungen: Bei Preisliste nabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. Versand per NN oder Vorkasse plus B - DM Verandkosten {Inland) 

Ausl andsbestellun gen nur gegen Vorkasse plus 12,- DM Versand kosten 

Achtung! Wir sind auch in Nürnberg Große Filiale am Jakobs platz 2, U -Bahn-Haltestelle Weißer Turm. 

Versandzentrale + Laden in München, S-Bahn-Haltestelle Donnersbergerbrücke, 


Versandanschrift: Computershop/Gamesworld, Landsberger Str, 135, 0000 München 2 
Telefon München + Versand: 0 89 / 5 02 24 63 Telefon Nürnberg (kein Versand): 09 1 1 1 20 30 28 


089/5022463 


Immer mehr Spielefreaks vertauschen ihr gemütliches Heim mit Begeisterung gegen eine 
Welt voll düsterer Verliese, Monster und Magier. Rollenspiele sind in! „Electronic Arts“, 
seit der Bard’s Tale-Serie anerkannter Spezialist auf diesem Gebiet, präsentiert nun eine 


humorige Variante des Themas. 





Einsichtige Monster; Wer Probleme 
hat, nimmt einfach weniger oder 
leichtere! 



ni 



Der Amiga Joker meint: 
Keef the Thief - das 
etwas andere Rollenspiel 
mit der Extraportion 
Humor! 


Die Hauptrolle übernimmt 
Keef, ein Anti-Held von 
echtem Schrot und Korn, 
Seine genervte Mutter hat 
ihn seinerzeit als Baby vor 
den Toren des Tempels Mem 
ausgesetzt, wo die ansässi- 
gen Priester an dem Bemü- 
hen scheiterten, den kleinen 
Kreischer zu einem gottes- 
fürchtigen Prediger heran- 
zuziehen. Ein Versuch, den 
jungen Keef beim Militär 
unterzubringen, erwies sich 
ebenfalls als arger Flop: Er 
nutzte die Ausbildung an 
den Waffen meist nur dazu, 
einen wilden Kriegstanz 
aufs Parkett zu legen. Auch 
die letzte Anstrengung, aus 
Keef einen gelehrigen Ma- 
gie-Schüler zu machen, 
schlug fehl, da seine Lehr- 
meister auf Dauer keine 
Lust hatten, sich von den 
dummen Witzen unseres ju- 
gendlichen Rebellen veral- 
bern zu lassen. Jetzt haben 
die Bewohner Mems die Na- 
se gestrichen voll und setzen 
den Taugenichts kurzerhand 
vor die Tür: Der Älteste 
bringt Keef persönlich vor 
die Tore der Stadt und über- 
läßt ihm zum Abschied ein 
paar Goldklumpen und den 
guten Rat, es doch als Dieb 
in der Tri-City Area zu ver- 
suchen - vielleicht würde er 
ja sogar Gotteskönig? So 
steht der heimatlose Held 
also im Dschungel und hofft 
auf den Einfallsreichtum des 
Spielers , . , 

Um an den witzigen Pro- 
grammtexten und der Anlei- 
tung Freude zu haben, sollte 
man beim Englischunter- 
richt immer gut aufgepaßt 
haben. Ansonsten gibt sich 
das Programm sehr um- 
gänglich, Die Umgebung ist 
stets aus der Perspektive 
Keefs zu sehen, gesteuert 
wird per Mausklick auf ein 
Richtungskreuz, Um Aktio- 
nen in die Wege zu leiten, 
genügt es, einen der zahlrei- 
chen Befehle in der Leiste 
unter dem Grafikfenster an- 
zuwählen, Der zweifelhafte 
Held kann kämpfen, Zau- 
bersprüche zusammenmi- 
xen, sprechen, Gegenstände 
suchen und benutzen, und 


natürlich , , , stehlen ! Da 
sich seine Fähigkeiten und 
Charakterwerte im Verlauf 
des Spiels ständig verbes- 
sern, gibt es die Menüs „ Abi- 
lities“ und „Status“ (Menü- 
leiste am oberen Bildschirm- 
rand), wo man sich jederzeit 
über die aktuellen Prozent- 
zahlen informieren kann, 
Keef the Thief ist ein unge- 
heuer lustiges Spiel, ständig 
trifft man in der mittelalter- 
lichen Welt auf Anspielun- 
gen moderner Errungen- 
schaften wie Camping oder 
Radio, Oder die Frauen: 
Egal, ob Prinzessin oder 
Kneipenwirtin, stets sind es 
verführerische Wesen mit 
sehr ansprechender Anato- 
mie. Aber auch der Rest der 
Grafik verdient bewundern- 
de Blicke - alle Bilder beste- 
chen durch Farbenpracht 
und Detailreichtum! Dazu 
gibt’s stimmungsvolle Melo- 
dien, die die tolle Atmo- 
sphäre noch weiter verdich- 
ten, 

Keef the Thief ist ein Game, 
das Einsteigern ebenso viel 
Freude macht wie gestande- 
nen Dungeon-Masters. 
Wem die Sache stellenweise 
zu stressig wird, der kann in 
einem Menü ganz einfach 
die Anzahl der Monster re- 
duzieren! 

(Carsten Borgmeier) 



Keef the Thief 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung; 

Motivation: 

Gesamt: 

Variabel 

Preis; ca. 69,- DM 
Hersteller: Electronic Arts 
Bezug; AHS-Amegas 

Hard- und Software 
Vertrieb GmbH 
Schirngasse 3-5 
6360 Friedberg 1 
Tel; 06031/619 50 


Spezialität: Ehe man sich in 
das zwei Disketten lange 
Abenteuer stürzen darf, muß 
ein Code aus der Anleitung 
eingetippt werden. Der Spiel- 
stand ist speicherbar. 





tim 


Der Amiga Joker meint: 

Dariusf- ist solide 
Baller-Kost für action- 
hungrige Alien-Killer. 


Notorische Spielhallenbesii- 
cher werden sich bestimmt 
erinnern: Vor gut zwei Jahren 
war der Taito-Automat be- 
liebter Treffpunkt für Baller- 
Fans. Jetzt hat „The Edge w 
kurzerhand ein Plus hinter 
den Namen geschrieben und 
die Alien-Hatz für den Amiga 
herausgebracht. 


Diesmal greifen die bösen 
Außerirdischen aus den Tie- 
fen eines unbekannten Oze- 
ans an, folgerichtig gilt es, 
allerlei Meeresgetier vom 
Screen zu pusten. Um der 
Sache ein bißchen Pep zu 
geben, kann nach jedem 
durchspielten Level zwi- 
schen verschiedenen Mög- 
lichkeiten gewählt werden, 
wie es weitergehen soll. 
Nach Level A stehen zwei 
Wege zur Auswahl, danach 
schon vier, und immer so 
weiter, bis alle 28 Zonen 
durchspielt sind. 





Der Amiga Joker meint: 
Ultimate Darts trifft 
pfeilgenau ins Herz der 
Dart-Fans! 


Englische Pub- Atmosphäre 
ist angesagt, wenn das neue 
Darts-Spiel von Gremlin im 
Computer steckt. Bis zu neun 


Spieler und ein Amiga kön- 
nen hier im Wettstreit ihre 
Treffsicherheit unter Beweis 
stellen. 

Jeder Teilnehmer erhält drei 
Pfeile pro Runde, mit denen 
er sich durch vier Level hin- 
durch zielsicher nach oben 
arbeiten muß. Wer schon 
einmal den Umgang mit 
richtigen Darts probiert hat, 
weiß, wie schwierig es ist, bei 
diesem Spiel ins Schwarze 


sa 


Das eigentliche Game prä- 
sentiert sich als horizontal 
scrollende Raumsehiff-Ac- 
tion mit reichlich Gegnern 
und Extrawaffen. Die Gra- 
fik ist schön bunt, besonders 
die mächtigen Schlußgegner 
wissen zu beeindrucken. 
Nur: Die Joystickbewegun- 
gen werden ziemlich träge 
umgesetzt, was zur Folge hat, 
daß die fünf Leben schnell 
verbraucht sind. Da hilft es 
wenig, daß ein Schutzschild 
so manchen Treffer weg- 
steckt, ehe die Anzeige in 
Richtung „Danger“ absackt. 
Eine gelungene Musikbe- 
gleitung und entsprechende 
Effekte trösten darüber hin- 
weg, daß das Scrolling nicht 
ganz ruckfrei und zudem et- 
was langsam ist. Dennoch 
kommt der Spaß hier nicht 
zu kurz, Darius+ ist allemal 
ein ordentliches Action- 
spiel, das schon durch die 
Level-Auswahl nicht so 
schnell langweilig wird, 
sionierte „Feuerfine 


ten die Wasser-Schlacht ge 
trost einmal genauer beäu- 
gen f (ur) 



Dartus + 

Grafik: 

Sound: 

Handhabung: 

Motivation: 76% 

Gesamt: 74% 

Für Fortgeschrittene 
Preis; ca. 70,- DM 
Hersteller: The Edge 
Bezug: CSJ Computersoft 
Auf dem Schacht 17 
3203 Sarstedt 4 
Tel.: 0 5066/40 31 


Spezialität: Der Verpackung 
liegt ein Poster bei. Durch 
Drücken der F-Tasten 1-4 
können unterschiedliche 
Waffen gewählt werden. Bei 
512 K unbedingt das Zwett- 
laufwerk abstecken! 



zu treffen? 
mit der Maus mcJ 
fach wird, läßt das ?n! 
gramm den kleinen Pfeil 
beim Anvisieren des Ziels 
kräftig zittern. Als besonde- 
rer Gag sind zwei Zusatz- 
optionen mit Fußball- oder 
Cricketseq uenzen einge- 
baut: Bei der Fußballoption 
wird die Führung im Wett- 
bewerb durch ein kleines 
Männchen dargestellt, das 
aufs gegnerische Tor los- 
marschiert. Neben den nor- 
malen Spielen gibt es noch 
insgesamt vier Pokal-Wett- 
kämpfe von der Pub-Trophy 
bis zum World-Cup. 

Die Grafik ist sehr einfalls- 
reich gemacht, bei verschie- 
denen Gelegenheiten er- 
scheinen nette optische 
Gimmicks wie eine Hand, 
die die Münze zum Auslosen 
wirft. Ebenfalls nur Gutes 
ist von den Sounds zu ver- 
melden, bei den Pokal- 
kämpfen hört man gaT die 
Zuschauer im Hintergrund 
raunen, sobald ein guter 


tm 

gelingt. Die leichte 
abung rundet den 
positiven Gesamteindruck 

noch ab. Wrimate Darts 

kostet auch nichtj 
ein gutes Dart-Board, das] 
Geld ist hier sicher nichtl 

schlecht angelegt, (ur) 


Ultimate Darts 

Grafik: 74% 

Sound: 76% 

Handhabung: 80% 

Motivation: 78% 



Gesamt: 77% 

Variabel 

Preis: ca. 69,- DM 
Hersteller: Gremlin 
Bezug: Gamesworld 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel.: 0 89/5 02 2463 


Spezialität: Das Programm 
ist komplett mausgesteuert, 
mit einer Zusaizdiskette kön- 
nen eigene Ranglisten nach- 
geladen werden. 







The American Way of Football 




Gridiron! 

Grafik: 

Sound: 78% 

Handhabung: 82%: 

Motivation: 86% 

Gesamt: 72% 

Variabel 
Preis: 69,- DM 
Hersteller: Bethesda Soft- 

works 

Bezug: Joysoft 

Gottesweg 157 
5000 Köln 41 
Tel: 0221/44 30 56 


Spezialität: Zwei Disketten 
mit Mannschaften aus der 
National Football League 
sind nachladbar. Eine prima 
Zwei-Spieler-Option ist 
ebenso vorhanden wie eine 
lästige Paßwortabfrage. 


Der Aniiga Joker meint: 
Gridiron! - ein Touch- 
down für Football-Fans, 
ein Fest für Strategie- 
Freaks! 


Gridiron: (Brat-)Rost, Grill; Am.Football-Spielfeld. Das EngHschlexikon bringt es an den 
Tag: Hinter dem geheimnisvollen Titel verbirgt sich eine American Football-Simulation - 
und zwar nicht die schlechteste! 


Bevor der erste Touchdown gelingt, 
gilt es allerdings ein kleines „kulturel- 
les“ Problem zu lösen: Die Regeln des 
American Football gehören schließ* 
lieh nicht gerade zum Standardwissen 
eines zivilisierten Mitteleuropäers! 
Prinzipiell geht es jedenfalls darum, 
einen ovalen Ball von einem Ende des 
Spielfelds zum anderen zu bugsieren, 
ohne sich dabei von den wild anstür- 
menden Gegnern alle Knochen bre- 
chen zu lassen. Leider hat die 50seitige 
englische Anleitung kein Herz für An- 
fänger, und so muß man sich die 
Gmndzüge des Spiels mühsam erar- 
beiten. 

Das war dann aber bereits der wichtig- 
ste Kritikpunkt, das Game selbst 
braucht keinen Vergleich zu scheuen. 
Bei Gridiron! ist man Manager, Trai- 
ner und Feldspieler in einer Person, 
dementsprechend vielfältig sind die 
Aktionsmöglichkeiten, Um gerade 
Football-Neulingen den Einstieg zu 
erleichtern, liegt eine „Playcard“ mit 


standardisierten Spielzügen bei. Da- 
mit lassen sich jeweils 19 Angriffs- 
bzw. Verteidigungsstrategien per Ta- 
stendruck aufrufen - die Mannschafts- 
aufstellung übernimmt dann der Ami- 
ga. Sobald man sich etwas eingearbei- 
tet hat, kann man darangehen, auch 
eigene Strategien zu entwerfen, und 
diese dann auf Diskette verewigen. 
Ebenso werden die vorgegebenen 
Teams mit wachsender Erfahrung im- 
mer starker abgewandelt und der eige- 
nen Taktik angepaßt Bis die selbstzu- 
sa mm engestellte Mannschaft ihre er- 
sten Siege erringt, dauert es allerdings 
seine Zeit, denn das Game stellt doch 
sehr hohe Anforderungen an den User. 
(Also erst mal fleißig im Practice- 
Level üben, bevor man die höheren 
Weihen als „Pro“ erlangt!) 

Auf dem Rasen werden pro Spiel vier 
„Quarters“ zu jeweils fünf, zehn oder 
fünfzehn Minuten ausgetragen. Die 
Feldspieler sind als kleine Punkte dar- 
gestellt - nicht gerade ein Genuß für’s 


Auge, aber bei Gridiron! wurde der 
Spielbarkeit absoluter Vorrang einge- 
räumt, O-Ton Anleitung: „Playability 
is Paramount!“, Aus demselben 
Grund hat man auch auf Scrolling 
verzichtet, zum Trost gibt’s eine kleine 
Zusatz-Grafik, wenn es gelingt, einen 
Touchdown (etwa das Gegenstück zu 
einem Tor beim Fußball) zu landen. 
Zur Steuerung: Mit der Maus wird 
beim Angriff der Spieler im Ballbesitz, 
bei der Verteidigung ein beliebiger 
Abwehrspieler geführt. 

Begleitet wird das Geschehen auf dem 
Playground von einem sehr realisti- 
schen Sound, der wirklich an die Ge- 
räuschkulisse eines Stadions erinnert: 
Die Spieler schreien und ächzen auf 
dem Platz, während das Tosen der 
Zuschauer bei erfolgversprechenden 
Aktionen deutlich anschwillt. 

Mich hat das Spiel nach einer gewissen 
Eingewöhnung in allen Belangen 
überzeugt, wünschenswert wäre ei- 
gentlich nur noch eine deutsche Anlei- 
tung mit Regelkunde, (ur) 




Der Amiga Joker meint; 

Hit für Computer- 
Musiker: Sidmon weiß, 
was Sound-Freaks 
wünschen! 





Sidmon vs. Mark II Sound System 




n m n 



Die Sound-Freaks unter Euch wissen es längst: Unsere „Freundin“ kann es ohne Probleme 
mit dem täglichen Top Ten-Gedudel aufnehmen! Grund genug, unser kritisches Auge 


einmal über zwei brandneue Programme schweifen zu lassen, die in dieser Hinsicht einiges 


zu bieten haben, Musik marsch! 



Sidmon: Menüs mit etwas verwir- 
render Vielfalt. 

Zunächst ein bißchen Vor- 
geschichte: Bekanntlich er- 
möglicht es der integrierte 
Soundchip des Amigas, auf 
einfachste Weise digitali- 
sierte Töne (Sampies) sowie 
synthetische Klänge zu ver- 
arbeiten. Eines der ersten 
Programme, das sich diese 
Fähigkeiten zunutze mach- 
te, war „Sonix" von Aegis 
Development. Waren da- 
mals noch vier Stimmen 
(weitere vier für Midi-Inter- 
face und Keyboard-Benut- 
zer) und Eingabe von No- 
ten-Symbolen der Standard, 
so konnten beim späteren 
Marktführer „Soundtrak- 
ker“ die Musikzeichen 
schon via Tastaturbelegung 
eingegeben werden. Aller- 
dings wurden die mitgelie- 
ferten Soundtracker-Samp- 
les zwischenzeitlich so oft 


Mark II Sound System 

Herstellen Cachet 
Preis: ca, 79, -DM 
Bezug: Bomico 

Elbinger Str 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel.: 069/706050 


verwendet, daß es wirklich 
höchste Zeit für einen Nach- 
folger wurde. Verfüttern wir 
als ersten Titelanwärter zu- 
nächst einmal Sidmon von 
Turtle Byte an den Rech- 
ner . . . 

Während wir noch in der 
leicht verständlichen (deut- 
schen) Anleitung blättern, 
lenkt ein starker Sound un- 
sere Aufmerksamkeit ur- 
plötzlich wieder auf den 
Monitor, wo ein Intro das 
Auge mit wild flitzenden Si- 
nuskurven erfreut. Das we- 
gen seiner Vielfalt etwas un- 
übersichtliche Hauptmenü 
präsentiert sich dann als lei- 
stungsfähiger Editor, der so- 
wohl mit Sampies als auch 
mit (sehr einfach zu editie- 
renden) synthetischen Klän- 
gen arbeitet. Hier können 
für jedes Instrument die 
ADSR-Kurven grafisch an- 
gezeigt und gesondert einge- 
stellt werden. Einzelne 
Songs bestehen aus Pat- 
terns, was den Vorteil hat, 
daß verschiedene Teile 
mehrmals verwendet wer- 
den können. Sidmon macht 
den Amiga also zum voll- 
wertigen Synthesizer, die an- 
genehm kurzen Instrumen- 



tal-Stücke können wunder- 
bar in eigene Programme 
eingebaut werden. Einziger 
Nachteil: Das Lade- Verfah- 
ren ist etwas umständlich, 
beim Laden von Sampies 
müssen die Startadressen im 
Speicher in Bytes angegeben 
werden. Aber bereits in eini- 
gen Monaten soll ja das Up- 
date erscheinen, das dann 
mit einer Midi-Option, ver- 
besserter Play-Routine und 
der Möglichkeit zum Laden 
von Soundtracker-Songs 
aufwarten wird. 

Das Mark II Sound System 
von Cachet beschränkt sich 
auf die Verwendung von 
Sampies, wobei die mitgelie- 
ferteo nur von eher mittel- 
mäßiger Qualität sind. Da- 
für erwartet den User ein 
angenehm einfach zu be- 
herrschender Screenaufbau. 
Wo aber sind die Synthi- 
Instrumente? Nachdem Pro- 
gramm und Anleitung sich 
zu diesem Thema aus- 
schweigen, begnügen wir 
uns eben mit Sampies, von 
denen immerhin 52 ver- 
schiedene gleichzeitig im 
Speicher stehen können (bei 
entsprechend viel RAM, 


Mark II Sound System: Einfache 
Bedienung, aber weniger Möglich- 
keiten. 

versteht sich). Alles in allem 
ist Mark II genau das Richti- 
ge für Leute, die schnell mal 
eben ein Stück schreiben 
wollen - aber mehr auch 
nicht. Für den begeisterten 
Sound-Freak läßt das Pro- 
gramm doch zu viele Wün- 
sche offen. 

Die Territorien sind also 
klar abgesteckt: Wer voll in 
die Materie eilisteigen will, 
selbst Spiele oder sonstiges 
programmiert und hierfür 
kurze aber gute Sounds be- 
nötigt, ist bei Sidmon be- 
stens aufgehoben. Der Gele- 
genheits-Musikus greift bes- 
ser zum etwas simpleren 
Mark IL In diesem Sinne: 
„Pump up the Volume !" 
(Stephan Rock) 


Sidmon 

Hersteller: Turtle Byte 
Preis: ca. 69,- DM 
Bezug: International 
Software 
Postfach 830110 
5000 Köln 80 
Tel.: 0221/604493/96 
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er Amiga Joker meint: 

Amiga Toolbox bietet 
geballtes Know How 
zum Einsteiger- Preis! 


Anatomie-Kurs für Disk-Chirurgen: 



jMIGA 




Wer seine Disketten nur für mißgestaltete Frisbeescheiben hält, darf jetzt getrost weiter- 
blättern. Data Beckers Bookware (Buch mit Disk) mit dem verheißungsvollen Namen 
„Toolbox“ wendet sich vielmehr an jene User, die hinter die intimen Geheimnisse ihrer 
Datenträger kommen wollen. 


Bookware ist ja an sieh 
schon eine geniale Erfin- 
dung: Das Buch erklärt aus- 
führlich, worum es geht, die 
mitgelieferte Disk sorgt 
dann dafür, daß alles gleich 
in die Praxis umgesetzt wer- 
den kann. In unserem Fall 
finden sich 37 nützliche Uti- 
lities, wie ein Vorspann-Ge- 
nerator, IFF-Tools, Virus- 
Killer, Code-Maker und vie- 
les mehr auf der Magnet- 
scheibe. All das wird leicht 
verständlich erklärt und ist 
sehr praktisch - aber eben 
nicht die Hauptsache! Nein, 
der eigentliche Witz der 
Toolbox sind vielmehr die 
drei Hauptprogramme, auf 
die wir hier etwas näher ein- 
gehen wollen: 

CLI-Manager 

Jeder, der schon ein bißchen 
auf der Workbench herum- 
gestöbert hat, wird auch 
schon mit dem CLI Be- 
kanntschaft gemacht haben 
- und hat sich dabei vermut- 
lich die Finger wundgetippt! 
Vorbei, ab jetzt wird elegant 


per Maus bedient . . . 

Der CLI-Manager verfügt 
über einen erstaunlich gro- 
ßen Befehlsumfang, die be- 
kanntere Konkurrenz (z. B. 
CLI-Mate) nimmt sich da- 
gegen mickrig aus. So kann 
man sich in zwei großen 
Fenstern verschiedene Di- 
rectories (Quell- und Ziel- 
laufwerk) einiesen lassen, 
oder die üblichen Funktio- 
nen wie Kopieren, Löschen, 
usw. aufrufen. Richtig inter- 
essant wird’s dann mit den 
gebotenen Specials: Execu- 
te, Make-Icon, Texteditor, 
Hex-Dump, Protect, Boot- 
Block Manager, um nur die 
Wichtigsten zu nennen. Jede 
dieser Funktionen wird im 
Buch ausführlich beschrie- 
ben - schon bald ist kein File 
mehr sicher! 

Disk-Manager 

Trotzdem: Bisher haben wir 
nur kleine Eingriffe vorge- 
nommen, was ein wahrer 
Disk-Chirurg ist, der will 
auch operieren! Und mit 
diesem Tool bleibt wahrlich 


nichts mehr verborgen, alles 
läßt sich finden, ändern, 
ausspionieren. In Zusam- 
menarbeit mit dem Buch 
wird der User in alle Diket- 
ten-Geheimnisse eingeführt: 
Lästige Checksum-Errors 
sind Vergangenheit, „endlo- 
se Directories“ oder IFF- 
Bildschutz - alles kein Pro- 
blem mehr! Das Ganze hat 
einen herrlich verruchten 
Hauch von Cracker- und 
Hackertum, natürlich nur 
für legale Anwendungen . . , 

Black-Copy 

Der geheimnisvolle Name 
dieses Kopierprogramms 
läßt erahnen, welche Mög- 
lichkeiten es birgt: Tatsäch- 
lich können auch Fremdfor- 
mate und nahezu jeder 
softwaremäßig aufgetrage- 
ne Kopierschutz damit du- 
pliziert werden! Verschiede- 
ne Kopiermodi, einstell- 
bare Sync-Markierungen 
und Schreibabstände öffnen 
allerlei Manipulationen Tür 
und Tor. Wie immer werden 
auch hier im Buchtext 


Grundlagen und Anwen- 
dungsbeispiele eingehend 
beschrieben. 

Ihr seht also: Für den ange- 
nehm humanen Preis von 
69,- DM stellt die (übrigens 
komplett deutsche) Buch- 
Software von Data Becker 
nahezu alles in den Schat- 
ten, was auf diesem Sektor 
üblicherweise geboten wird. 
Wer allerdings auf grafische 
Aufmachung steht, wird 
enttäuscht - hier zählen al- 
leine der Bedienungskom- 
fort und die Leistungsstar- 
ke. Auf 222 Seiten wird der 
interessierte Einsteiger be- 
hutsam in die Materie einge- 
führt, für Leute, die gerade 
erst gestern ihren Amiga be- 
kommen haben, mag die Sa- 
che jedoch dennoch etwas 
zu hoch sein, (wh) 

Bezugsquelle: 

Data Becker GmbH 
Merowingerstr. 30 
4000 Düsseldorf 
Oder im gut sortierten Fach- 
handel 
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Wir räumen mal wieder mit einem alten Vorurteil auf: Der 500er ist eben doch mehr als 
eine „bessere Spielkonsole“! Die Beweisführung tritt Jens Petersen an, der seinen Amiga 
bei einem Live-Konzert eingesetzt hat. Und das unter schwierigsten Bedingungen, mit 
einer heiklen Wette im Rücken . , . 


„Du willst den Amiga auf 
der Bühne einsetzen???“ 
Mein Freund Michael - er 
besaß übrigens ein Konkur- 
renzmodell, dessen Name 
auch mit A anfängt - konnte 
sich überhaupt nicht beruhi- 
gen. „Das ist doch der Witz 
des Jahrhunderts! Der 
stürzt doch schon ab, bevor 
er richtig eingeschaltet ist. 
Und überhaupt, keine einge- 
baute Midi-Schnittstelle, al- 
berne Spielmaschine . . 
Den weiteren Verlauf des 
Gesprächs mochte ich den 
weniger abgebrühten unter 
Euch lieber ersparen, es gip- 
felte jedenfalls in einer 
Wette zwischen Michael 
und mir, ob es klappt oder 
nicht. 

Gesagt, getan, der Verfasser 
dieser Zeilen, nebenbei auch 
Sänger in einer nördlich des 
Labskaus-Äquators (Elbe) 
schon recht bekannten Kla- 
mauk-Rockband namens 
„Pearson Brother’s Band“ 
eilte also schnurstracks in 

aa 


den nächsterreichbaren 
Computershop, schob 100 
schwerverdiente Märker 
über den Tresen und war um 
ein MidiTnterface reicher. 
Ab ging’s zur Probe - und 
die Band war hellauf begei- 
stert! 

Kommentare wie „Na pri- 
ma, dann kann ich mir end- 
lich eine neue Band suchen“ 
(Drummer Peder Pölser), 
bis hin zu „Was solfn der 
Quatsch, haben wir etwa 
keinen Keyboarder?“ (Key- 
boarder Rudi Mentär, sonst 
immer für technische 
Schmankerln zu begeistern), 
untermauerten nachhaltig 
meine Begeisterung. Aber 
mit meiner logischen Argu- 
mentation und der mir 
eigenen Überzeugungskraft 
(zwei Kisten Bier) hatte ich 
die Band schnell soweit, zu- 
mindest einige kleine Gags 
via Amiga ins Programm 
einzubauen. 

Als erstes coverten wir den 
damals gerade aktuellen Hit 


vom „Blonden Hans“ - bei 
uns „der blonde Jens mit der 
Flasche Flens“, für den ich 
mittels „Dynamic Drums“ 
die komplette Schlagzeug- 
begleitung programmierte. 
Nie vorher - und auch nie 
mehr seither - haben wir so 
exakt das Tempo gehalten! 
Dann war da noch unser 
Bach-Intro (Toccata), mit 
dem unsere Auftritte immer 
beginnen. Auch hier stand 
der Amiga uns mittels Midi 
hilfreich zur Seite - „Deluxe 
Music“ machte es möglich; 
ein anständiger Synthesizer 
(Yamaha DX 7) klingt 
schließlich allemal besser als 
jede Bandaufnahme! 

Bei den Proben klappte alles 
bestens, die Bewährung 
beim Live-Auftritt (mit ei- 
nem vor Schadenfreude 
schon vorher hämisch grin- 
senden Michael im Publi- 
kum , . .) stand uns aller- 
dings noch bevor. Ausge- 
rechnet ein Festival hatten 
wir uns ausgesucht, bei dem 


natürlich der Umbau immer 
besonders schnell gehen 
muß , , , 

Wie auch immer - ein Sän- 
ger trägt bekanntlich sein 
Instrument stets bei sich, 
und so konnte ich mich ganz 
auf den Aufbau meiner 
Freundin konzentrieren. 
Und dann der Auftritt: 
Rund 2000 Leute stehen vor 
der Bühne, alles ist dunkel - 
ein Stoßseufzer noch, dann 
schleiche ich mich zum Ami- 
ga, ein Mausklick und ... es 
klappt! Die Toccata von Jo- 
hann Sebastian Bach er- 
klingt, das Licht geht an - 
und da steht die „Pearson 
Brother’s Band“! 

Ein Blick auf Michael, der in 
der ersten Reihe sitzt: seine 
Mundwinkel sind ein ganzes 
Stück tiefer gesunken, aber 
noch steht ja der blonde 
Jens aus, noch sind Mi- 
chaels Chancen gar nicht so 
schlecht.... Tja, Pech ge- 
habt altes Haus, die „Freun- 






rtntlich 
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din“ absolvierte auch diese 
Prüfung mit Bravour Um es 
kurz zu machen, Michael 
hat die Wette glasklar verlo- 
ren, es klappte alles ganz 
vorzüglich ! 

Nachbemerkung eins: Na- 
türlich eignet sich der Ami- 


ga 500 in der normalen Aus- 
stattung, wie ich sie benutz- 
te, nicht, um komplizierte 
Lichtanlagen oder riesige 
Keyboard-Türme zu steu- 
ern. Mit der richtigen Soft- 
ware allerdings kann er zu 
einem brauchbaren Drum- 


Computer oder einer „Kom- 
poniermaschine“ für den 
Heimbedarf werden. Und 
Musik-Software für den 
Amiga gibt es schließlich ei- 
ne ganze Menge . . . 

Und noch eine Nachbemer- 
kung: Zähneknirschend 


mußte mein Freund Michael 
seine Niederlage eingeste- 
hen, Worum es bei der Wet- 
te ging, sei hier nicht verra- 
ten, nur soviel: Michael hat 
seinen Computer verkauft 
und sich einen Amiga zuge- 
legt . * , (Jens Petersen) 


NEC 1036A Intern 269,- 

A 2000 Intern mit Einbauanl. + Material 269,- 

A 2000 Intern DFQ: + DF1 : zzs. 525,- 

A 500/AI 000 Intern, elektronisch 265,- 


modifiziert, ohne Frontblendc/ Einbauanl. 

Das bekannteste und bewährteste NEC Laufwerk aller Zeiten II 
Vergleiche mit anderen 3.5 f ' Drives dürfen wir hier leider nicht 


führen!! Limitierter endgültiger Lagerabverkauf ! 12 Monate 
Garantie ★ deutsche Version mit TÜV > . . 

Versand: UPS/Postnachn, + ca 9,- VK-Anteil, Scheckvork. + 1 - 


AHS-Amegas Hard- & Software Vertrieb GmbH 

Postfach 1 00 248, 6360 Friedberg, Tel. 0 60 31 -6 1 9 50 


★ U.S.l 

IMPORT* 

Quellfrische AJW/GA-Spiele direkt aus 
den Staaten zu coolen Preisen (Lager- 
ware, solange Vorrat); 

Altered Beast 71,— DM 

Batman 64,— DM 

Barbarian 11 57,— DM 

Sattle Squadron ...... 57,— DM 

Blood Money 57,— DM 

F16 Combat pilot 71,- DM 

Fiendish Freddy 71,— DM 

Indiana Jones Adv 68,— DM 

Populous 68,— DM 

PopuloiiS data , 42,— DM 

Roller C, Rumbier 59,— DM 

Shadow of the Beast . . 78,— DM 

Sim City (1 MB) 71 ,— DM 

Space Quest III 93,— DM 

Strider 71,- DM 

Summer Edition 71,— DM 

Test Drive II 64,— DM 

TD. II Supercars 28,— DM 

Xenon II 69,- DM 

3D-Pool 49,- DM 

Fordern Sie auch Infos über unsere 
OASE PD-Serie (siehe Joker 11/89) an! 

(Versand kos ten: Vorkasse DM 3. - NN DM 7,-) 

w/m/f 

Computertechnik 

Inh.: Rainer Wolf 
Deipe Stegge 187 ■ 
Tel: 0 25 41 / 28 74 
Fax 025 41 / 711 72 

4420 Coesfeld 



AMIGA MS-DOS ATARI AMIGA MS-DOS ATARI 
Aul 3.5" und 5 1/4 -Marken und GuaMBtsdlsks 
liefern wir alle gängigen Serien! 

AC$ - AMIGA - AUGE 4 MQ - Amok * Amnse ■ Amsel - Aff*» 

- Airaga Fasiinacwi - Am ateur* Sarfahufla * BPD u 
CSM ■ Cactus ■ Ca&a mi Am«j - Entertainment - Exotik - IS 

- Fran; -F mb- Fnd Fish - SetFlüdutift ■ Ki» ■ HSS - Niciu- 
PuMie PtdjecI - Panorama - PMetdon - Pfalz - RIAS - fiJPQ ■ 
RW ■ Ruhr ■ Sale ■ Sfcfesfw» - Stoned De* - S*CC - Tjrfyn - 
Taurus, - Tornado - TRAG - Tal • u tfoug ■ WB PD Serie ■ Star 
Track - Return to£ arth 

I Ünttf Mflffrtl wird FtAidig enwüeTti | 

PD-Pretse inkt. Disk mit QvaktatsgarwUe! 

Alu doppsttenr VFfllfY kopwl! 3,S‘‘-Ds&k. m. Etikett* 


AMIGA 3.5“ 51/4' 
1- 10 3.50 2 00 
11- 20 3.10 1.60 


Preise für WB-PD-GSubmitglieder 


1-10 Stück DM2.50 
11-50 Stock DM2,20 
ab 5t Stück DM2.10 
Das goldene PD-Buch (Band IW| 
ko in bl. mit Disketten 


21- 50 2,90 1,40 
51-100 2.70 1,30 
ab 101 2.60 120 


DM1,101 
3,5 DM 1.00 51/4” 
DM 0,90 ] 


DM110.- 


Pakete für Einstsiger 

und Anwender (jeweils W Disketten) 

\ . Einsteigar I Tips und Hilfen, Spule und Anwendungen 
für den Anlang 

2 Einsteiger II: . man braucht es eben . . . 

3 - Spiele I: über 30 Spiele 

4 Spiele II: . 26 Superspiele, in Deutsch geschrieben 
otfer dokumentiert 

5, Sound, da geht die Ppst ab, Sounds zutp Abspielen 
und Verändern |mrt Player) 

6 Grafik mit Ray Trat mg, QBW Reeder. Animalton. 
Malprogramm 

7 Moduto II: Kurs in Deutsch und viel Zubehör 

Jedes Einzelpaket nur DM 38,00 

3 Pakete nach Wahl zrc mir DM 1 00,00 

Superspiele Hl 

10 Disketten - 3,5" DM 49.00 

Versand nur gegen Vorkasse oder Nachnahme Vorkas- 
st DM 5,-. Nachnahme: DM 
Ausland: Nur Vortag» OM 12,- 
6 Katalog ‘Disketten OM 16 - (Qegen Einsendung eines 
Schecks oder Briefmarken) 

AMIGA PUBLIC DOMAIN 

Wolfgang Bittner Keltenslr. 15 

6700 Ludwigshafen' Rhein 25 

Telefon 0621 / 67 49 74 







COMPUTERSOFT 


AMIGA ARCADE GAMES 

Time Scanner 
Toobin 

79.95 

64.95 

Altered Beast 

84,95 

West Phaser 
Xenon 2 

119,00 

54,95 

Archipelagos 

Asterix Operation Hinkelstein 
Balm an 

79.95 

84.95 

79.95 

AMIGA SIMULATION 

Batman the Movie 
Battlehawks 1 942 

84.95 

74.95 

Bundesliga Manager 

69,95 

Black Magic 

59,95 

Chess Player 2150 

84,95 

Buffalo Bills W.W. Rodeo Games 

84,95 

Clown'o Mania 

64,95 

Butcher Hill 

64,95 

Cosmo Ranger 

69,95 

Captain Blood 

34,95 

Daily Double Horee Racing 

64,95 

Castle Warrior 

84,95 

Day of the Pharaoh 

89,95 

Chambers of Shaolin 

84,95 

Fl 6 Combat Pilot 

84,95 

Chinese Karate 

64,95 

Fast Break 

84,95 

Chuckie Egg II 

59,95 

FL Sim. Scenery Hawaii 

54,95 

Circus Attractions 

69,95 

Flight Simulator II 

129,00 

Classic Invaders 

49.95 

Grand Prix Master 

69.95 

Cosmic Pi rate 

69,95 

Great Courts Tennis 

84,95 

Dari us 

84,95 

Gunship 

89,95 

DNA Warrior 

49,95 

Hard Drivin 

69,95 


Die Fugger 
Heroes ofthe Lance 
Indiana Jones Ad venture 
King Arthur 

Kings Quest Trippie Pack 
Legend of Djel 
Legend of the Sword 
Leisure Surt Larry 
Police Quest I 
Quest for the Time Birds 
Stadt der Löwen 
Swords of Twi light 
Wall Street Editor 
Wall Street Wizard 
War Machine 
Zack McKracken 


Sammlu ng -Compi lati on 
Trill Time Piaim 2 


64.95 

79.95 

69.95 

84.95 

84.95 

64.95 
64,90 
64,90 

79.95 
B9,95 

119,95 

89.95 

44.95 

69.95 

54.95 

79.95 


64,95 


HITS ☆ HITS ☆ HITS 


DER RENNER: AMIGA TOOLS VERSION 1.22 nur 49,95 

KAISER SPACE ACE NORTH & SOUTH 

129,95 139,95 64,95 


Dogs of War 

69,95 

Double Dragon 

64,95 

Dragon Spirit 

59,95 

Dynamite Dux 

84,95 

Emperor ofthe Mines 

79,95 

Eye of Horus 

84,95 

F, Freddys Big Top O Fun 

84,95 

Fallen Angel 

69,95 

Fighting Soccer 

84,95 

Future Wars 

84,95 

G. Nius 

54,95 

Ghostbusters 2 

84,95 

Grand Monster Slam 

69,95 

Hard and Heavy 

59,95 

Indiana Jones last Crusade 

64,95 

Interphase 

84,95 

Iron Trackers 

64,95 

Kult 

64,95 

Laser Squad 

69,95 

Lizenz zum Töten 

64,95 

Lords Of the Ri sing Sun 

99,95 

Magic Marbie 

84,95 

Millenium 2.2 

84.95 

Muntere in Venice 

64,95 

New Zealand Story 

84,95 

Nightwalk 

39,95 

Ooze 2,0 

84,95 

Out Run 

39,95 

Paperboy 

64,95 

Powerdrome 

79,95 

Rock n Roll 

79,95 

Roll Out 

59,95 

Roller Coaster 

84,95 

Run the Gauntlet 

79,95 

Savage 

84,95 

Shadow of the Beast 

119,00 

Shufflepuck Cafe 

59,95 

Skidoo 

64,95 

Sold i er 2000 

59,95 

Space Ace 

139,95 

Spherical 

69,95 

Star Wars Trilogy 

64,95 

Stormlord 

64.95 

Take'em Out 

59,95 

Thunder Blade 

79,95 

Tim und Struppi 

64,95 


Hole in One (Golf) 99,00 

Kick Off 59,95 

Kick Off - Extra Time 39,95 

Kreuz As 39,95 

Minos 64,95 

Oil Imperium 69,95 

Ports of Call, Version 2.0 89,95 

Powerdrift 84,95 

RVF Honda 84,95 

Soccer Manager Plus 49,95 

Stunt Car Racer 84,95 

Taöle Tennis 64,95 

Turbo Outrun 84,95 

UMS-Univ. Military Simulation 79,95 

AMIGA SPORT GAMES 

Daley Thompson Ülympic 79,95 

Int, Soccer 69,95 

Passing Shot 69,95 

Sommer Olympiade 88 64,90 

Turbo Cup (mit Porsche- Modell] 74,95 

Winter Olympiade 88 64,90 

AMIGA STRATEGIE 

Battietech 84,95 

Bismark 84,95 

Centrefold Squares 69,95 

Kaiser 129,95 

Kingdoms of England 79,95 

North & South 64,95 

Pictionary 89,95 

Populous 84,95 

Populous Scenary Disk 39,95 

Red Lightning 99,95 

Stellar Crusade 1 1 9,00 

Trivial Pursuit II 64,95 

Waterloo 49,95 

AMIGA ADVENTURE 

Bard's Tale 2 79,90 

Bloodwych 84,95 

"Wir suchen noch Programmautoren* “ Preisänderungen Vorbehalten 
A r ’ft ,- ft r- fr , fr , fr ä‘*4r , ÄrAr'A r ’ft r ’A r ’& r 

* Handieranf ragen erwünscht ☆ 


AMIGA ANWENDER 


Joystick Navigator 

49.95 

Joystick Zoomer (Piloten griff) 

99,90 

Joystick Commando 4 

24,95 

A Max- Mac Emulator Amiga 

449,00 

Aegis Lighfs, Camera, Action 

149,90 

Aegis Videoscape 3D PAL 2.0 

398,00 

Amiga Tools 1 .2 

49,95 

Animale 3D PAL 

349,90 

Comic Art - Funny Figures 

39,95 

Comic Art - Science Fiction 

39,95 

Comic Art - Super Heroes 

39,95 

Comic Setter 

99,00 

Deluxe Music 

199,00 

Deluxe Paint II Print 

249,00 

De luxe Video 1.2 

249,00 

Digi- Paint 3 

229,00 

Digi-PainTPAL (4096 Farben) 

148,00 

Discovery 

198,00 

Dynamic Drums 

99,00 

Dynamic Studio 

298,00 

English Kurs 1 

49,95 

Erdkunde Deutschland 

49,95 

Fantavision 

99,00 

Kindwords (Textverarbeitung) 

169,90 

Lattice C-Compiler V 5.02 

596,00 

Marauder II 

89,90 

Movie Clips 1 

39,95 

Movie Setter 

99,00 

Pagesetter (Text & Grafik) 

99,00 

Pagesetter Font Set 1 

39,95 

Pagesetter Laserscnpt 

99 00 

Prof. Draw Structured Qi pari 

99,00 

Professional Draw 

248,00 

Professional Page 1.3 

498,00 

Professional Page Templates 

99,00 

Pu bl is her Plus 

249,00 

Quaterbaek 2.3 HD-Sicherung 

139,00 

Sculpt 3D-Pal Version 

198,00 

Silver Turbo 

398,00 

Sound Digitizer A5O0' 2000 

149,90 

Sound Qasis 

198,00 

Superbase Professional 

399,00 

The Advantage D-Bank + Tab- Cal k. 

240,00 

Vizawrite Desktop Amiga 2.0 

229,00 

Mäuse Matte 

18,90 


CSJ NEWS 
gogan 1,50 DM 
in Briefmarken 
anfordern, 
CompgT&f angehen 


CSJ COMPUTERSOFT GMBH 
Abt, Versand Ladengeschäft 

Auf dem Schacht 1 7 An der Tiefen ried* 27 

3203 Sarstedt 4 3000 Hannover 1 

TW.: 0 50 6& 40 31 Tel, ; 06 1 1 SS 63 83 


Versa nd Bedingungen 
UPS-Express 10,- DM 
Nachn. 7,- , Vork. 3, DM 
(Euroscheck In DM) 
Ausland: Vorkasse 15,- DM 
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Man nehme ein Ö8/15-Bal- 
lerspiel für den 64er, peppe 
die Grafik auf und voilä: fer- 
tig ist der Top-Hit für den 
Amiga! Schön wär’s ja, aber 
so oft die Formel auch aus- 
probiert wird - aufgegangen 
ist sie eigentlich noch nie , , . 


. * .und den Gefallen tut sie 
auch Hewsons Siayer nicht. 
Worum geht’s? „Ihr Ge- 
schäft ist der Tod, Ihr Ziel ist 
es, alles zu zerstören, was 
sich Ihnen in den Weg stellt. 
Läßt es sich nicht zerstören, 
dann gehen Sie ihm aus dem 
Weg“ - die spärliche Anlei- 
tung bringt es auf den 
Punkt! Man düst also wie- 
dermal mit einem Raum- 
schiff durch die horizontal 
scroilenden Level einer 
Techno-Welt, sammelt hier 
und da ein Extra (Zusatz- 
schüsse, Schutzroboter, etc.) 
ein und ballert auf Feindfor- 
mationen und Endgegner, 
was der Joystick hergibt. 
Das Ganze ist ein mittelmä- 
ßiger „R-Type“- Verschnitt, 


weder besonders originell 
noch sonstwas. 

Dabei ist die Optik gar nicht 
so übel: Der Loadingscreen 
ist immerhin ansehnlich, die 
eigentliche Spiel-Grafik so- 
gar ziemlich gut, und auch 
das Scrolling geht butter- 
weich vonstatten. Der 
Sound hingegen ist ein 
Schwachpunkt: Während 

die Titelmelodie noch ganz 
angenehm ins Ohr geht. 


Siayer: Ordentliche Grafik, aber 
alles schon mal dagewesen, 

muß man sich im Spielver- 
lauf mit mageren Effekten 
begnügen. Nur, ohne or- 
dentliche Spielidee und mit 
derart einfallslosen An- 
griffsformationen ist so oder 
so kein Blumentopf zu ge- 
winnen - da reißt auch die 
Zwei-Spieler-Oprion nichts 
mehr aus dem Feuer! (nt/ 
ml) 



Siayer 

Grafik: 72% 

Sound: 57% 

Handhabung: 73% 

Motivation: 66% 

Gesamt: 67% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 59, -DM 
Hersteller: Imperial/ 
Hewson 

Bezug: Gamesworld 

Landsberger Str. 135 
8000 München 2 
Tel: 089/5 022463 

Spezialität: Achtung: Bei ak- 
tiver Speichererweiterung 
muß für jeden Neust art wie- 
der gebootet werden, eventu- 
ell vorhandene Z weit 1 auf- 
werke ausstecken! Die High- 
scoreliste wird nicht abge- 
saved. 




„Weder Licht noch Wärme, 
nicht einmal der kleinste 
Strahl, Nur Skrull, einzigar- 
tige Frucht der widernatürli- 
chen Liebe zwischen Sonnen- 
frau und Schattenmann, kann 
das Licht wieder befreien , . 
behauptet jedenfalls die An- 
leitung des neuen „Meister- 
werks“ von Infogrames. 

Wir meinen: Skrull wird es 
nicht schaffen! Und schuld 
daran sind seine Schöpfer, 
die wirklich alles daran ge- 
setzt haben, dieses neue Ac- 
tion-Game so uninteressant 
wie nur irgend möglich zu 
gestalten. 

Obwohl man bei „Barbarian“ 
(Psygnosis) abgekupfert 
hat, wo es nur irgend ging, 
erreicht Skrull in keinem 
Punkt auch nur annähernd 
die Klasse des Vorbilds: 
Grafik und Ruckel-Scrol- 
ling sind bestenfalls 6,50 
DM, aber niemals das zehn- 
fache wert, der Sound erin- 
nert an klappernde Blech- 
büchsen, und daß am Ende 


jedes Screens einfach um- 
geschaltet wird, war ja 
schon beim „großen Bru- 
der“ ein Ärgernis. Aber das 
Schlimmste kommt erst 
noch: Selbst die - von Psy- 
gnosis längst abgelegte - 
schreckliche Maus/Icon- 
steuerung kommt hier zu 
neuen Ehren! 


Noch dazu braucht man 
mehr Glück als Schwert, 
wenn Skrull sein einziges 
Leben erfolgreich gegen all 
die unartigen Geschöpfe der 
Finsternis verteidigen soll - 
auch nicht gerade besonders 
motivationsfördernd! Tja 
Leute, so wie’s aussieht, 
wird aus der Licht-Befrei- 


ung wohl nichts werden . . . 
(ur) 



Grafik: 34% 

Sound: 30% 

Handhabung: 31% 

Motivation: 37% 

Gesamt: 33% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 65, -DM 
Hersteller: Infogrames 
Bezug: Bomico 

Elbinger Str. 1 
6000 Frankfurt 90 
Tel: 069/70 60 50 

Spezialität: Der Informa- 

tionsgehalt der mehrspra- 
chigen Anleitung tendiert ge- 
gen Null - man erfährt nicht 
einmal Sinn und Werte der 
auf zu sammelnden Gegen- 

stände! 
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NEC 1037A DM 229,-* 

Amiga 12/88 berichtet: Einen sehr guten Namen 
haben sich durch Zuverlässigkeit und gute Verar- 
beitung die NEC-Lfwk , von AHS gemacht. , . 

* intelligente Hardwareabschaltung nur nach Reset, beige 
Frontblende, im beigen Stahlblechgehäuse, bis Track 82 
(Copyprotecttrack), Kabellänge ca 65 cm, Busdurchfuhrung 
bei Bedarf + 20,- 

PS; bereits schon die 3. erfolgreiche NEC-Laufwerksgenera- 
tion in unserem Programm (eigene Herstellung !!) 

A500 512KB Erweiterung 
Preissenkung DM 199,-* 

seit 10/87 (siehe Amiga-Magazin) sehr erfolgreich 
im Markt eingeführt 

akkugepufferte Echtzeitquarzuhr, volle 512 KB mit 80-1 20 ns 
Ram Access Time, komplett steckfertig, sekundenschneller 
Einbau, hardwaremäßige intelligente Abschaltung, jede Erwei- 
terung einzeln im Amiga getestet! 

* Alte unser s Eigenprodukte tuhien wir excSusiv, daher keine Zwischenhäncfler- 
geschatte und somit Service, Beratung $ Verkauf nur bei uns? 

Gesamtliste: Hard- & Software: gegen Ruckumschlag, Versand: UP$/Post- 
nachnahme - Vk-Anieil * Ladenverkauf: Schimgasse 3-5 


AHS-Amegas Hard- & Software Vertrieb GmbH, Postf. 100248 
6360 Friedberg, Tel. 0 60 31-6 1 9 50 
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Xenophobe 



Gesamt; 61% 

Variabel 

Preis; ca. 89,- DM 
Hersteller: Micro Style 
Bezug: Rushware 

Bruch weg 128-132 
4044 Kaarst 2 
Tel,: 02101/60 70 


Grafik: 
Sound: 
Handhabung: 
Motivation; 


93% 

34% 

42% 



Der Traum jedes Action-Freaks: Eine Automaten-Umsetzung mit fetziger Musik, 
kunterbunter Grafik und einem Simultanmodus für zwei Spieler! Das alles bietet Micro 
Styles neues Ballerspiel, plus haufenweise Aliens als Kanonenfutter. Und dennoch . . . 


...aber dazu kommen wir 
später. Werfen wir zunächst 
einen Blick auf die Vorge- 
schichte, die uns mit der 
unerfreulichen Tatsache 
konfrontiert, daß sämtliche 
Raumstationen der Erde 
von schleimigen Außerirdi- 
schen besetzt wurden. Ergo 
muß wieder mal irgend ein 
Lebensmüder die Stationen 
abklappern und seine Laser- 
kanone sprechen lassen! 
Besagte Basen bestehen aus 
jeweils etwa 12 Räumen, 
die kreisförmig angeordnet 
sind. Erst wenn alle herum- 
streunenden Aliens vernich- 
tet sind, gehfs weiter zur 
nächsten Station. Da Wel- 
tenretter traditionsgemäß 
nur sehr spartanisch aus- 
gestattet werden, ist es 
ein Glück, daß in den Sta- 
tionen allerlei nützlicher 
Kram wie Ausrüstungs ge- 
genstände und Extra Waffen 
herumliegen, die man tun- 
lichst während des großen 
Schlachtfestes einsammeln 
sollte. Damit der Spieler 
währenddessen nicht mit 
dem Joystick in der Hand 
einschläft, haben die Pro- 
grammierer mal wieder auf 
den Spfit-Screen zurückge- 
griffen - man darf also auch 
in trauter Zweisamkeit zur 
Sache gehen. Außerdem 
hält die heiße Techno-Mu- 
sik (wechselt in jedem 
Level!) auch den müdesten 
Terminator bei Laune, Wer 
trotzdem lieber seine Ruhe 


will, kann zu Beginn des 
Spiels in einem Menü auf 
Sound- FX pur umschalten. 
Dort läßt sich auch der 
Schwierigkeitsgrad (easy, 
medium, hard), die Anzahl 
der Spieler und der Start- 
level (1-4) bestimmen. Für 
extrem Lebensmüde hält 
das Menü noch die Option 
„begrenzter Munitionsvor- 
rat“ bereit: Jetzt kann nicht 
mehr nach Herzenslust 


drauf los geballert werden, 
sondern man muß sein 
Auge ständig auf der Suche 
nach neuer Munition um- 
herschweifen lassen. 

Nach dieser Anfangsproze- 
dur genügt ein Druck auFs 
Feuerknöpfchen und . . , 
man kann erstmal Kaffee 
trinken gehen - der Lade- 
vorgang dauert nämlich sei- 
ne Zeit! Dann darf man 


zwischen verschiedenen 
Spielfiguren wählen, ehe es 
per Beam-Strahl (Scotty 
an Brücke , . ,) zur ersten 
Raumstation geht. Dort fällt 
sofort eine Horde fremd- 
artiger Biester über den Hel- 
den her, von schleimigen 
Schlangen über giftgrüne 
Kobolde bis zu herumwu- 
selnden Mistkäfern ist alles 
vertreten. Das eklige Ge- 
sockse klammert sich teil- 
weise sogar an die Spielfigur 
und saugt Lebensenergie ab, 
bis es wieder abgeschüttelt 
wird. Die Aliens bevölkern 
die Raumstationen in so 
großer Zahl, daß Erfolgser- 
lebnisse für den Spieler zur 
Seltenheit werden, und die 
Angelegenheit somit ziem- 
lich frustig ist. 

Was aber viel schlimmer ist: 
Die Steuerung gibt sich der- 
art träge, daß auch die nette 
Grafik und der hervorra- 
gende Sound das Game 
nicht vor der Mittelmäßig- 
keit erretten können. Ich 
habe die Diskette deshalb 
meinem Hund zum Ge- 
burtstag geschenkt, der seit- 
her begeistert darauf her- 
umkaut. Braver Waldi! 

(Carsten Borgmeier) 


Spezialität: Lieferumfang: 

Zwei Disketten und eine 
Musikassette. Verständlich, 
sind die Sounds doch wirk- 
lich die Sahne auf diesem 
Software-Kuchen , , . 



Gib den Schieimern Zunder; Je 
größer die Biester sind, umso mehr 
Schösse vertragen sie. 


Auswahl der Spielfigur: Den Kerlen 
würde ich nicht mal meinen Hund 
rum Gassi gehen anvertrauen . , . 
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Der Amiga Joker meint: 

.Wer ein hübsches Platt- 
form-Spiel sucht, darf zu- 
reifen: Danger Castle bietet 
viel Spaß für wenig Geld! 


Danger Castle 


Am 64er waren sie das täglich 
Brot vieler Geschicklich- 
keitsspieler, auf der „Freun- 
din“ machen sie sieh ziemlich 
rar: jene typischen Platt- 
formspiele, bei denen es auf 
pixelgenaues Timing an- 
kommt. Jetzt gibt es wieder 
einen aktuellen Vertreter die- 
ser Gattung - aus deutschen 
Landen frisch auf den Tisch! 


Für erstaunliche 39,- DM 
erhält der ausgehungerte 
Joystick-Artist ein Game, 
das alle gesuchten Qualitä- 
ten hat: Auf dem Weg durch 
das verhexte Schloß warten 
unzählige Leitern, Plattfor- 
men, Fallen und Gegner 
darauf, überwunden zu wer- 


den. Jeder Level ist einen 
Bildschirm groß, um weiter 
zu kommen, müssen alle 
herumliegenden Kristalle 
eingesackt werden, ehe man 
sich in Richtung Ausgang 
begibt. Aber auch die 
Schlüssel nicht vergessen, da 
es in der Burg von Türen nur 
so wimmelt! Zwischenrein 
finden sich hilfreiche Extras, 
ohne die die Aufgabe nicht 
zu bewältigen wäre; kostet 
doch jede Feindberührung 
und jeder Sturz eines der 
drei kostbaren Leben. 

Die Grafik ist farbenfroh 
und niedlich, der Sound so- 


lider Durchschnitt. Aber 
hier zählt ohnehin nur die 
Spielbarkeit, und selbige ist 
durchaus vorhanden - aller- 
dings fordert es eine gehöri- 
ge Portion Fingerspitzenge- 
fühl, um gegen all die Ko- 
bolde, Teufelchen und Ro- 
boter zu bestehen, stets das 
knappe Zeitlimit von einer 
Minute pro Level im Ge- 
nick . . .! Ein dreimaliges 
Continue und die Zwei- 
Spieler-Option halten aber 

Plattform-Spaß für NosEalgiker: 
Das waren noch Zeiten, als es sol- 
che Games wie Sand am Meer 
gab,,. 
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auch Gelegenheitsspielerbei 
der Stange, (ml) 


Danger Castle 

Grafik: 61% 

Sound: 54% 

Handhabung: 78% 

Motivation: 79% 

Gesamt: 68% 

Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 39, -DM 
Hersteller: Kunert-Sofl 
Bezug: Stefan Ossowski 
Veromkastraßc 33 
4300 Essen I 
Tel.: 0201/78 87 78 


Spezialität: Eine ausgereifte 
Sache: Zu Anfang informiert 
ein Screen über die Bedeu- 
tung aller Extras, am Ende 
dürfen sich die zehn besten 
Sc bloß wanderer namentlich 
für die Nachwelt verewigen. 



My Funny Maze 


Wie bitte, Funny Maze - lu- 
stiges Labyrinth? Hat das 
nicht irgendwie anders gehei- 
ßen, wie,,., ach ja genau: 
„Das verrückte Labyrinth“! 
Und so ist es auch - wer das 
beliebte Brettspiel kennt, 
wird sich bei dem neuen Low 
Budget-Game von Turtle 
Byte auf Anhieb zurecht- 
finden. 

Für alle anderen sei das 
Prinzip kurz erläutert: Die 
Spielfläche auf dem Screen 
besteht aus vielen Einzelfel- 
dern, die sich reihen- und 
spaltenweise verschieben 
lassen; die dabei am Rand 
herausgerutschten Felder 
können zusätzlich noch ge- 
dreht werden. Das hat lo- 
gisch zur Folge, daß das 
Labyrinth mit jedem Spiel- 
mg seine Gestalt verändert, 

<x> 



Wenn man dabei geschickt 
genug vorgeht, kann man 
seinen Gegner (Mensch oder 
Blech) vorübergehend „ein- 
mauern“ und so die herum- 
liegenden Symbole (Kro- 
nen, Kugeln etc.) schneller 
einsammeln als er. Dafür 
gibt es je nach Gegenstand 
unterschiedlich viele Zu- 
satzzüge. So geht das dann 
immer weiter, 50 sehr ähnli- 
che Level lang. Obwohl das 


My funny Maze - Hauptsache, der 
Gegner findet’* nicht lustig! 

Spiel also nicht gerade ab- 
wechslungsreich ist, kann es 
einen ganz schön lange fes- 
seln; man sitzt da und 
schiebt und probiert - und 
schon wieder war der Geg- 
ner schneller! 

Die Grafik ist Durch- 
schnittskost, und Sound 
eher Mangelware. Gesteuert 
wird (problemlos) mit der 


Maus. Wer strategisch in 
Kästchen denken kann, soll- 
te angesichts des günstigen 
Preises ruhig mal einen 
Blick in das lustige Laby- 
rinth riskieren! (wh) 


My Funny Maze 

Grafik: 59% 

Sound: 47% 

Handhabung; 80% 

Motivation; 66% 

Gesamt: 63% 

Für Anfänger 
Preis: ca. 40, - DM 
Hersteller: Turtle Byte 
Bezug: International 
Software 
Postfach 830110 
5000 Köln 80 
Tel.: 0221/604493/96 



Spezialität: Eine abspeicher- 
bare Highscoreliste doku- 
mentiert die erfolgreichen 
strategischen Bemühungen 
bleibend für die Nachwelt. 






unsicher machen, beikommen 
zuhauen können: Ein Tritt unter die Kinnlade oder ein beherzter 
Magenschwinger sind in diesem Prügel-Game mal wieder der einzige Weg, um für Law and 
Order zu sorgen! 




Der Aoiiga Joker meint: 

Wer eine geradlinige 
Prügelei ohne Nasenblu- 
ten sucht, liegt bei Fallen 
Angel richtig ! 


Aber wem sagen wir das - 
als joystickerprobte Einzel- 
kämpfer habt Ihr sicher 
schon öfter richtig zuge- 
langt, oder? Diesmal be- 
ginnt der Ernst des Helden- 
lebens in den Londoner U- 
Bahnschächten: Der Zug 
kommt an und ein muskel- 
bepackter Typ mit grünem 
Mätzchen hüpft forsch auf 
den Bahnsteig, Das ist Dein 
Auftritt! Ab jetzt bestimmst 
Du die Geschicke dieses jun- 
gen Helden, der auch so- 
gleich von einem fäuste- 
schwingenden Rüpel ange- 
fallen wird. Zack, ein satter 
Tritt ins Gesicht, noch 
schnell zwei Hiebe in die 
Magenkuhle, und der An- 
greifer knallt zu Boden . * * 
Etwas zäher sind da schon 
Messerstecher, die ihr 
Mordwerkzeug partout in 
Deiner breiten Heldenbrust 
verewigen wollen. Auch 


Also wirklich: So ein adretter 
Anzug, aber keine Manieren! 

nicht ohne: Jene englischen 
Gentlemen, die ihren friedli- 
chen Bahnhofsspaziergang 
urplötzlich unterbrechen, 
nur um unmotiviert mit dem 
Spazierstock auf Dich los- 
zuprügeln! Es empfiehlt 
sich, stets ein wachsames 
Auge auf den roten Ener- 
giebalken zu haben, wenn 
nicht alle drei Bildschirmle- 
ben in nullkommanix dahin 
sein sollen. Sind alle Schur- 
ken auf dem Bahnsteig erle- 
digt, steigt unser Reserve- 
Rambo wieder in den Zug, 
wo auch prompt in einem 
Abteil eine wilde Prügelei 
ausbricht. 

Wer auch diese Schlacht 
überlebt, macht mit einem 
Auswahl menü Bekannt- 

schaft, das Namen verschie- 
dener U-Bahnstationen der 
englischen Metropole auf- 
zeigt, Bereits „gesäuberte“ 
Stationen sind rot markiert, 
wo Du Dich als nächstes 
kloppen willst, liegt ganz bei 
Dir. Dort geht das Spielchen 
wieder von vorne los: Bahn- 
steig, Zugabteil, Auswahl- 
menü etc,. Glücklicherweise 
müssen nicht alle Bahnstei- 
ge geräumt werden, um in 
den nächsten Level zu gelan- 
gen. Es genügt, ein Flug- 


Vorsicht vor dem Mann mit der 
Gitarre: Mit Musik hat er nur 
wenig im Sinn ... 

ticket zu finden und den 
Anführer platt zu machen 
(im ersten Level ist das ein 
bärtiger Gitarrenschwin- 
ger). 

Nach kurzer Ladezeit geht 1 s 
dann in Paris zur Sache, wo 
schon baseballschwingende 
Teenies und kampflustige 
Messieurs auf eine Tracht 
Prügel warten. Im dritten 
und letzten Level darf man 
sein Glück dann an beson- 
ders hartnäckigen New Yor- 
ker Gangstern versuchen. 
Aber bis dahin muß man 
hunderte von gegnerischen 
Sprites zu Boden strecken, 
da die feigen Kerle schon ab 
dem zweiten Level zu viert 
oder fünft angreifen! 
Grafisch geht Fallen Angel 
in Ordnung: Flüssige Ani- 
mationen, abwechslungsrei- 
che Sprites und detailreiche 
Hintergründe. Auch der re- 
lativ kurze Sound ist durch- 
aus nervenschonend - selbst 
nach mehreren Spielstun- 
den. Der einzige Vorwurf, 
den sich die Jungs von Scre- 
en 7 gefallen lassen müssen, 
ist, daß sie schon arg bei 
U.S. Golds „Vigilante“ ab- 
geschaut haben. Da hier 
aber endlich einmal das 


Vorbild übertroffen wurde, 
dürfen Fans des Genres ge- 
trost zuschlagen - und das in 
jedem Sinn des Wortes! 

(Carsten Borgmeier) 


Fallen Angel 


Grafik: 72% 

Sound: 65% 

Handhabung: 76% 

Motivation; 75% 

Gesamt- 72% 


Für Fortgeschrittene 
Preis: ca. 69, - DM 
Hersteller: Screen 7 
Bezug: International 
Software 
Postfach 830110 
5000 Köln 80 
Tel.: 0221/604493/96 

Spezialität: An Zusatz-Op- 
tionen ist nicht viel geboten: 
Kein Continue, die Highsco- 
reliste wird nicht abgespei- 
chert, und Zwei-Spieler-Mo - 
dus ist auch keiner vorhan- 
den. Schade! 








Der. Bluffer: 
Flywheel 4000 


Von der amerikanischen 
Firma Selectronics kommt 
ein Gerät, das auf den ersten 
Blick einen fantastischen 
Eindruck macht: Gestylt 
wie ein richtiger Flugzeug- 
len ker, läßt es sich nicht nur 
nach links/rechts, sondern 
sogar vor und zurück bewe- 
gen! Zudem kann es mit 
einer Zwinge am Tisch fi- 
xiert werden - Amiga- Pilot, 
was willst du mehr? 

Leider wird aus der Liebe 
auf den ersten Blick kaum 
jemals ein Bund für’s Leben 
werden. Trotz den vier Feu- 
erknöpfen und der ordentli- 
chen Schnittstelle zum An- 
schluß an den Rechner mün- 



dete der Praxis-Test in eine 
mittlere Katastrophe! Das 
Spiel der Lenkung ist viel 
zu groß, auch das Gas ge- 
ben per Veitikal-Rewegung 
funktioniert nur sehr mäßig. 
Hinzu kommt, daß das Ge- 
rät ziemlich nachlässig ver- 
arbeitet ist. So reißt man 
also verzweifelt am Lenker 
hin und her, und es dauert 
keine zehn Minuten, bis das 
erste Krachen den unweiger- 
lichen Total-Kollaps der 
Konstruktion ankündigt. 
Fazit: Rausgeschmissenes 

Geld! 

Handling: schlecht 
Genauigkeit: sehr schlecht 
Stabilität: sehr schlecht 
Preis: ca, 159,- DM 


Der Handliche: 
Navigator 

Das Problem: Ein Sport- 
spiel steckt im Rechner, Rüt- 
teln ist angesagt, und der 
ganze Tisch wackelt mit! 
Die Lösung: Der Navigator 
von Konix. Anstatt ihn auf 
eine feste Unterlage zu stel- 
len, wird dieser Stick einfach 
in der Hand gehalten! 

Das Ding liegt ausgezeich- 
net in der Pfote, der Steuer- 
hebel und die Feuertaste 
sind prima erreichbar und 
auch für Linkshänder kein 
Problem, Der Navigator 
verfügt über Mieroschalter 
und Dauerfeuer, wobei bei 



letzterem die Feuertaste ge- 
drückt bleiben muß. Einzi- 
ger (aber großer) Nachteil: 
So blitzschnell das Gerät auf 
geradlinige Bewegungen an- 
spricht, so zickig ist es bei 
diagonalen: Um ein Sprite 
schräg zu bewegen, bedarf 
es schon einer Portion 
Glück - Wutausbrüche bei 
Baller-Profis sind somit 
schon vorprogrammiert! 

Handling: sehr gut 
Genauigkeit: mittel 
Stabilität: sehr gut 
Preis: ca, 49,- DM 


Challenger 

Ein Joystick so ganz ohne 
Kabel - funktioniert das 
denn auch? Ja, sogar er- 
staunlich gut! Der Challen- 
ger Infrarot- Joy stick hat 
statt des Kabels ein kleines 
Kästchen, das an den Joy- 
stick-Port angeschlosseo 
wird. Der Rest läuft wie bei 
einer stinknormalen Fern- 

sich nicht allzu weit von der 


putzigen Box entfernt (oder 

irgend etwas dazwischen 
steht), arbeitet der Stick ab- 
solut zuverlässig, Probleme 
gibt’s erst, wenn die Batte- 
rien zur Neige gehen. 

Im täglichen Gebrauch gibt 
sich der Challenger aller- 
dings etwas schwammig, 
auch sind die beiden Feuer- 
knöpfe ergonomisch nicht 
ideal plaziert. Dennoch rea- 
giert der Stick Hott, bei et- 
was Eingewöhnungszeit 

laufe durchaus möglich. 


Das dreistufige Dauerfeuer 
Wer- 
begag, denn eine mtu/. liebe 
Hilfe, Ansonsten mach! der 
Stick einen stabilen Lin- 
druck, wenngleich die Saue- 
füße wohl nur auf Glus- 
unterlagen wirklich e t w a > 
taugen. Auf alle •Fäll- eine 
Alternative 

zum üblichen Kabehai.n 


Handling: mittel 
Genauigkeit: gut 
Stabilität: mittel 

Pms^^59^DM 





Der Schöne: 

Zoc 

Daß Arcade-Sticks nicht ge- 
zwungenermaßen schlecht 
sein müssen, beweist dieses 
optische Prachtstück recht 
eindrucksvoll Trotz einiger 
Schönheitsfehler kann man 
mit dem Gerät ganz ordent- 
lich spielen! 

Das Prinzip ist das gleiche 
wie beim Flywhed, nur daß 
hier die Lenkung wirklich 
prächtig funktioniert. Die 
Vcrükatbewegungen sind 
allerdings auch beim Zoo- 
mer me^aer Wei stiefnS!^ 
ter Schluß; Der Lenker muß 
sehr stark nach vorne ge- 


drückt werden, wodurch die 
S^gnäpf^ogiscl^oi^^ 

Unterlage abheben. Hier 
wäre eine Zwinge wie beim 
Flywheel ideal gewesen. Da- 
für gibt’s zwei Feuerknöpfe 
mit stufenlos regulierbarem 
Dauerfeuer, 

Wer also ein bißchen Spiel- 
hallen-Feeling ins Heim 
zaubern will, ist mit dem 
Zoomer recht gut bedient. 
Nur: So gut wie ein her- 
kömmlicher Stick ist das 
Teil eben nicht. Eigentlich 
schade! 


Handling: gut 


Stabilität: mittel 
Preis: ca. 100,- DM 
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mit 
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MouseStick 
t einer 70-seiti- 
chen Anleitung 
:h die es sich zu 
künipfen gilt, ehe man das 


|Spic- 

3 ortion Geduld ! ) sollte n m j \ 
lern MouseStick ihre helle 
Freude haben, zuma das 
Gerät auch frei program- 
mierbar ist! Normalste rbli 
che werden ohnehin vom 
empfohlenen Richtprei . on 
$130,- (ca, 230,- DM) abge- 
schreckt werden. Ein deut- 
scher Distributor stand üb- 
rigens bei Redaktionsst 
noch nicht fest. 


hier 


ist 

um- 


Genl 
Hig 
bra i 


emü 

funi 


man 

ex- 


gut ^Stück in Betrieb neh- 

gung der Mausknöpfe über 
das Zentrieren des Pointers 
bis zu dem Anschlag des 


Handling: sehr gut 

GHiauigKm^eli^^ 
Stabilität: mittel 
Preis: ca, 230,- DM 




Der 


Switjö 


Firma 

lange 


Vielseitige: 
h Joystick 


Der k eine Bruder des Mou- 
seStieks kommt natürlich 
ebenfalls von der belgischen 
Gravis. Zwar hat er 
nicht so viel auf dem 
Kasten wie sein komplexer 
Verwandter, trotzdem kann 
einigen interessanten 
Neuerungen aufwarten! 

Da wäre zunächst ein Ring, 
mit dessen Hilfe sich der 
Anschlag des Sticks von 
ziemlich wabberig bis streng 
verstellen läßt. Aber es 

drei Feuerknöpfe lassen sich 
derart einstellen, daß einer 
die Vorwärtsbewegung, ein 
anderer die Rückwärtsbe- 
wegung des Sticks emuliert 
(der letzte bleibt natürlich 


für’s gute alte Ballern! ). Be- 
sonders bei Flug- oder 
Rennspielen zeigen sich sehr 
schnell die Vorzüge dieses 
Systems - jetzt kann näm- 
lich per Knopfdruck Gas ge- 
geben oder gebremst wer- 
den, der Stick selbst dient 
nur noch der Lenkung! 

Auch ansonsten macht das 
Gerät einen überzeugenden 
Eindruck: Man kann sehr 
exakt steuern, der Stick 
steht auf nahezu jedem Un- 
tergrund felsenfest, und 
auch das kompakte Gehäu- 
se dürfte nicht so schnell 
umzubringen sein! 


Handling; gut 
Genauigkeit: gut 
Stabilität: sehr gut 
Preis: ca. 85 - DM 















Die erste europäische Messe nur für den Amiga - dieses Ereignis wollte sich niemand 
entgehen lassen, und so war mit über 30.000 Besuchern der Ansturm weit größer, als die 
Veranstalter geplant hatten. Der Joker durfte du natürlich nicht fehlen! Hier ist unser 
Bericht über die interessantesten Neuigkeiten vor und hinter den Kulissen . . . 


I 



Gib Gas, ich will Spaß: Motorrad- 
Adion mit „The Cycles ' 



i Tlmlitms „Warp“ ist mal nieder 
* flinker Baller-Finger gefragt. 




Messe-Smalltalk 


Interview mit 
Jay Minor 

AJ.: Lieber Jay Minor, Sie 
sind extra zur Amiga *89 
nach Deutschland gekom- 
men, wie gefällt es Ihnen auf 
der Messe? 

J,M.: Ich finde es ganz groß- 
artig hier, vor allem über- 
rascht es mich, wie viele Leu- 
te gekommen sind - ein biß- 
chen eng ist cs aber schon! 
AJ.: Welchen Lind ruck ha- 
ben Sie eigentlich von den 
deutschen Amiga- Usern? 
J.M.: Sie sind alle sehr nett zu 
mir, leider komme ich vor 
lauter Autogrammsch reiben 
kaum dazu, mich mit ihnen 
zu unterhalten. 

AJ*: Benutzen Sie Ihren 
A m i ga se 1 bs t de n n a u c h ge 1 e - 
gen t lieh zum Spielen? 

■LfVL: Aber sicher! Mein ab- 
solutes Lieblingsspiel ist 
„Dungeon Master 11 , meiner 
Meinung nach das beste 
Spiel für den Amiga über- 


Wie vorher schon angekün- 
digt, bringen wir hier noch 
kurze Auszüge aus unseren 
Gesprächen mit Jay Minor, 
John Toebes und den Bitmap 
Brothers: 


Interview mit 
John Toebes 

AJ*: Sic geben hier ja auch 
Master-Classes in {^-Pro- 
grammierung - wie stellen 
sich Ihre Schüler denn dabei 
so an? 

J.T.: Nun, ich war sehr über- 
rascht von der Tatsache, daß 
die Leute hier viel neugieri- 
ger sind als in Amerika, ich 
wurde mit Fragen regelrecht 
überschüttet! 

A.J.: Finden Sic denn über- 
haupt noch die Zeit, ihre 
eigenen PD- Program me zu 
schreiben? 

J*T.: Oh doch, als nächstes 
wird „Haeklite 2.0" erschei- 
nen. 

AJ*: Was sind denn ihre 
persönlichen Lieblingsspiele 
auf dem A miga? 

J X : Da gibt es mehre re, abe r 
meine Favoriten zur Zeit 
sind „Sim City" und „Popu- 
lous“. 


Interview mit den 
Bitmap Brothers 

AJ*: Was kann man von 
Euch nach «Xenon 2" denn 
als nächstes erwarten? 

B*B.: Das nächste Spiel wird 
„Cadaver“ heißen, es han- 
delt sich dabei um ein 3D- 
Ad vent u re mit Fa ntasy- R ol- 
le nspieielcmenten. 

AJ*: Und wird auch dieses 
Game die von Euch gewohn- 
te, tolle Spiclbarkcit haben? 
B.B*: Na klar, wir haben es so 
programmiert, daß die Zau- 
bersprüche, Heilmittel und 
Waffen mit dem Joystick 
gesteuert werden. 

A J*: Mal abgesehen von Eu- 
ren eigenen Spielen, welche 
Games spielt Ihr am lieb- 
sten? 

B.B*: Zum einen „Dungeon 
Master“, dann aber auch die 
Spiele von Sierra. 







In der Südsee ist 


Keimes „Dytcr 07' 


prima aus! 
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Ein neues Jahr, Zeit für neue Verrücktheiten: Die „Sprücheklopfermeisterschaft“ vom 
letzten November hat einen würdigen Nachfolger gefunden. Nach den Großmäulern 
bekommen jetzt die Lügenmäuler ihre Chance - bei unserem lustigen Spiel um Lüge und 
Wahrheit! 



Wer mit weichem Spruch 
bei der Sprücheklopfer- 
meisterschaft was gewonnen 
hat, könnt Ihr in dieser Aus- 
gabe in der Ruhmeshalle 
nachlesem Eure Beteiligung 
an diesem Wettbewerb war 
so toll, daß wir nicht umhin 
können, diesmal noch eins 
draufzulegen. Allerdings 
gab es auch Stimmen (der 
Vernunft?), die unsere Frage 
nach dem Unterschied zwi- 
schen den alten Streithan- 
seln Atari ST und Amiga 
nicht so gut fanden. Deshalb 
haben wir diesmal den Spieß 
einfach umgedreht und ge- 
ben statt der Frage lieber die 
Form der Antwort von 
Natürlich sollt Ihr wieder 
einen möglichst kessen 
Spruch loslassen, nur daß 
Ihr Euch an ein bestimmtes 
Schema halten müßt. Und 
zwar: 

Wahr ist, daß . • Unwahr ist 
jedoch, daß, . J 

Damit Ihr Euch eine bessere 
Vorstellung machen könnt, 
haben wir uns selbst ein biß- 
chen das Hirn (oder was 


noch davon übrig ist) ver- 
renkt und präsentieren Euch 
ein kleines Beispiel: 

Wahr ist, daß Commodore 
damit wirbt, bereits eine 
Million Arnigas verkauft zu 
haben. Unwahr ist jedoch, 
daß AMIGA JOKER auch 
schon genausoviele Abon- 
nenten hat - leider! 

Na, hat’s geklingelt? Wie 
letztes Mal auch, gewinnen 
die originellsten, witzigsten 
und spritzigsten Zuschrif- 
ten. Ebenfalls wie immer, 
freuen wir uns schon tierisch 
auf den Berg Eurer Einsen- 
dungen und kriegen jetzt 
schon das große Zittern, 
wenn wir daran denken, daß 
nur fünf gewinnen können! 
Aber that’s life . , .. Daß die 
glücklichen Gewinner dann 
im Heft 3/90 samt ihren 
literarischen Ergüssen ver- 
öffentlicht werden, ist ge- 
nauso selbstverständlich wie 
unsere feinen Preise, die wir 
Euch nun vorstellen: 

Der erste Platz ist wieder 
nicht mit einer Million Mark 


dotiert! Zum Trost gibfs 
diesen wirklich irre tollen, 
irre schönen Roulette-Tisch 
mit allem drum und dran! 
Das Ding ist ziemlich groß 
und sehr dekorativ. Kessel, 
Kugel, Rechen, Chips - alles 
dabei, nur die Croupiers- 
Kluft muß man selber ha- 
ben! 

Für den zweiten im Bunde 
haben wir den Grundstock 
für eine richtige Softwarebi- 
bliothek reserviert: Fünf 

heiße Amiga-Games auf 
einen Haufen! Wer hier zu- 
schlagen will, muß genau 
taxieren - etwas schlechter 
als der erste, aber deutlich 
über dem dritten Platz. 
Ganz schön schwierig! 

Der dritte hat - wie so oft - 
gut lachen: Es winkt eine 
edle Mini-Bowlingbahn aus 
Holz und Messing! Vor- 
sicht: Das gute Stück ist so 
exklusiv, es sind schon Leute 
wegen weit Geringerem von 
ihren Nachbarn geschnitten 
und ihren Freunden benei- 
det worden! 


Nummer vier bekommt einen 
Rundfunkempfänger samt 
sprechendem Moderator: 
Das „Plapperradio“. Ein 
sprechendes Radio für einen 
Sprücheklopfer - nein, wie 
passend! 

Einer muß ja der fünfte sein, 
weshalb wir für ihn eine be- 
sondere Überraschung ha- 
ben: Der heiße Draht zum 
Präsidenten! Naja, zumin- 
dest der heiße Draht . , ., den 
Präsidenten muß er eben sel- 
ber anrufen, Auch wenn der 
nicht rangeht, mit dem pop- 
pigen „Fun-Phone“ macht 
schon das Wählen Spaß! 

Schreibt Euren Spruch ganz 
einfach auf eine Postkarte, 
und ab damit an 

Joker Verlag 
Kennwort: Wahr/unwahr 
Untere Parkstraße 67 
D-8013 Haar 

Wie stets: Kein Rechtsweg, 
dafür viel Spaß beim Mit- 
machen! Ach ja - der Ein- 
sendeschluß ist der 1. Fe- 
bruar 1990 






Also eigentlich sollten beim heutigen Stroma usfall ja ganz andere Spiele vorgestellt 
werden - aber wie’s halt so geht, sind uns doch glatt kurz vor RedaktionsschluB noch zwei 
Rollenspiele auf den Tisch geflattert, die wir Euch einfach nicht vorenthalten können! 



Das erste Rollen spiclf buch)* 
das wir heut e vorsielten wol- 
len, ist gewissermaßen noch 
„ofenwarm“: Von Februar 
bis September 19E.9 ent- 
wickelt und geschrieben* 
kamen die Sühne des Lichts 
in diesem Winter erstmals 
auf den Markt. Verfaßt ha- 
ben es zwei deutsche Auto- 
ren, Michael Schröder und 
Tim Wehle. Jm Gegensatz 
zu vielen anderen Vertretern 
dieses Genres* die meistens 
auf englischen Vorlagen be- 
ruhen. handelt es sich hier 
also um eine original heimi- 
sche Produktion. W ir w aren 
natürlich äußerst gespannt* 
ob man die hohe Kunst des 
R o I lenspi c! -Sch re ibens bei 
uns inzw ischen genau so gut 
beherrscht* wüe auf der spiel- 
süchtigen Insel. 

Der erste Kindruck ist ge- 
radezu umwerfend; Lächer- 
liche 324 Seiten (im DIN 
A4 Format!) verbergen sich 
du zwischen den Buch- 
deckeln. Beim oberflächli- 
chen Durehblättern wird 
sich so mancher Neuling auf 
diesem „fantastischen“ Ge- 
biet wohl fragen, ob der 
Wälzer nicht drei Nummern 
zu groß für ihn ist . . ,. Doch 
man sollte sich von dem be- 
eindrue ke nd en Um fa ng 

nicht abschrecken lassen* 
schließlich ist dieses Ruch 
nicht dazu gedacht, daß 
man es Seite für Seite durch- 
liest. Was steckt nun alles 
drin? 






Zunächst wird dem Rollen- lenspiel (drei bis sechs Mu- 
spiel-Anfiinger auf den er- Spieler sollten stets vorhan- 
den zehn Seilen in einer Art den sein ) überhaupt funk- 
. Trocken training“ nahege- tiomert. Anschließend wer- 
brach t, wie so ein Live-Rol- den die verschiedenen Spie- 


■ t ■* 


ler-Kiguren vücgcstellt und 
Schritt für Schritt erklärt, 
wie man sich eine eigene 
Figur auswähk und ihren 
Charakter bestimmt, sprich 
crwüifelt. Weiter geht 1 * 
dann mit den Regeln für 
Magie und Kampf, der Vor- 
stellung der verschiedenen 
Nie htspieicrflgu ren . und 

was sonst noch so kreucht 
und fleucht auf der Welt 
„Mykrador“. Alles ist sehr, 
sehr ausführlich beschrie- 
ben, von den kleinsten Pil- 
zen bis zur exotischen Tier- 
welt wurde wirklich nichts 
ausgelassen. Ein eigenes Ka- 
pitel ist dem Spielleiter ge- 
widmet, der hier sinniger- 
weise „Hüter des Lichts“ 
heißt. Darin ist auch ein 
bereits fertig ausgearbe itetes 
Abenteuer („Die Katakom- 
ben von Feran Mordas“) 
enthalten, das speziell für 
Anfänger als erster Einstieg 
gedacht ist. Demnächst sol- 
len weitere Abenteuer mit 
höheren Schwierigkeitsgra- 
den erscheinen. 

Das ganze Buch ist flüssig 
und leicht lesbar geschrie- 
ben; alle Regeln und Erläu- 
terungen sind mit kleinen 
Beispielen versehen, sodaß 
eigentlich keine unüber- 
w ] nd lie he n Ve nd ä nd n isp ro- 
blcme auftauchen können. 
Das einzige, was vielleicht 
noch wünschenswert gewe- 
sen wäre, ist ein Register 
zum schnellen Nachschla- 
gen und etwas schönere Illu- 
strationen als die dürftigen 
SW-Bildchen, Ansonsten - 
u ne i ngesch rän kt empfch - 

lens wert! 







Nimmt man dieses Heft zur 
Hand, glaubt man zuerst, 
einen normalen Fantasy- 
Comic vor sich zu haben. 
Turlogh der Streuner ist 
quasi ein Rollenspiel der an- 
deren Art: Hier spielen die 
Bilder die Hauptrolle, der 
Text ist auf das Nötigste be- 
schränkt Das soll aber nicht 
heißen, daß sich dieses Spiel 
nur an Kinder richtet - ganz 
im Gegenteil! Was einem 
hier gleich auffällt, ist der 
ironische Tonfall, der die 
ganze Geschichte durch- 
zieht. Der feierliche Ernst, 
der sonst in Fantasy-Welten 
oft anzutreffen ist, wird 
schon am Anfang dieses 
Abenteuers („Der Kristall 
des Nekromanten“) kräftig 
auf die Schippe genommen: 
Der gute Turlogh, dem der 
Sinn gar nicht nach irgend- 
welchen Heldentaten steht, 
wird durch eine kleine List 
seines Königs (wobei die kö- 
nigliche Dienstmagd eine 
entscheidende Rolle spielt) 
zu diesem Auftrag überre- 
det Mit sich und seinem 
Schicksal hadernd, bricht er 
am nächsten Morgen auf, 
um den blöden Kristall zu 
holen . , Mehr sei hier mal 
nicht verraten; auf alle Falle 
lohnt es sich, einen Blick in 
diesen Rollenspiel-Comic zu 
werfen, der in mehrfacher 


Hinsicht vom üblichen 
Schema abweicht! Beson- 
ders gut gefallen hat uns, 
daß man hier wirklich nur 
ein Blatt Papier und einen 
Bleistift braucht, um in die 
Abenteuer-Welt einzustei- 
gen. Na gut, wer gerade drei 
(stinknormale) Würfel zur 
Hand hat, kann diese auch 
verwenden - ansonsten sind 
selbst die Würfel schon im 
Heft abgebildet, das Ergeb- 
nis wird dann per mechani- 
schem Zufallsgenerator 
(einfach blättern und an be- 
liebiger Stelle aufschlagen!) 
ermittelt. Und die Regeln? 
Schlappe drei Seiten, müh- 
sames Lernen ade - . . 

So, jetzt noch schnell die 
Auflösungen vom letzten 
Mal: Der Begriff H Midgard“ 
stammt aus der nordischen 
Sagenwelt, die „Lone Wolf- 
Series“ heißt auf deutsch na- 
türlich „Einsamer Wolf 1 . 
Die Gewinner stehen wie 
immer in der „Ruhmeshal- 
le“. Unsere heutigen Fragen 
lauten: Was versteht man 
unter einer „Kampagne*, 
und, für unsere Turlogh- 
Freunde, was bedeutet der 
Ausdruck „Nekropolis“? 
Wer es weiß, kann wieder 
unsere Rezensionsexem- 
plare gewinnen - Postkarte 
genügt! (od) 
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Turlogh der Streuner 


Söhne des Lichts 


Turlogh der 
Streuner 





COM OP 


Dazu haben wir uns drei 
wahre Prachtexemplare her- 
ausgepickt, eines davon mal 
wieder ein Autorennen* 
Aber was für eines: Vergeßt 
Eure Ausflüge im roten Fer- 
rari und nehmt im Formel 1- 
Boliden Platz - Super Mona- 
co GP ist da! 

Der Kasten ist ein typischer 
Vertreter der neuen Arcade- 
Generation mit überdimen- 
sionalem Flat-Screen-Moni- 
tor und superscharfer Auf- 
lösung dank geschliffenem 
Glasschirm, der wie eine Lu- 
pe funktioniert, Lenkrad, 
Gas- und Bremspedal sind 
ja schon eine Selbstver- 
ständlichkeit, neu ist der 
(am Lenker montierte) 
Schalthebel mit wahlweise 
vier oder sogar acht Gän- 
gen, Für Anfänger gibt's 
auch eine Automatik, die 
allerdings mit einer Kraft- 
einbuße erkauft werden 
muß: So stehen für Schalt- 
faule nur 650 PS zur Verfü- 
gung, während bei Vier- 
ganggetriebe 700, bei acht 
Gängen gar 850 PS unter der 
Haube röhren. 

Zunächst muß man sich in 
einer Vorrunde qualifizie- 
ren, dann gehfs ins eigentli- 
che Rennen, wo es gilt, sich 
pro Etappe um drei Rang- 
plätze zu verbessern. Zu se- 
hen ist das Race in rasanter 
3D-Perspektive, die prak- 
tisch jedes einzelne Haus 
von Monaco detailgenau 
wiedergibt. Die superreali- 
stische Grafik, zusammen 
mit der ausgezeichneten 
Lenkung ergeben ein Fahr- 
gefühl, das jeden Renn-Fan 
sein gesamtes Kleingeld 
(und mehr!) kosten wird, so- 
bald er mit diesem Gerät 
Bekanntschaft macht. Der 
pure Wahnsinn!!! 
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Der zweite im Sega-Bunde 
ist Crack Down, eine SF- 
Version des beliebten 
Gau ntlet -Themas, Auch 

hier kommt wieder der fla- 
che Monitor zum Einsatz, 
diesmal in Split-Sereen- 
Technik. 

Zu zweit oder als Einzel- 
kämpfer irrt man durch die 
Gänge eines riesigen For- 
schungskomplexes, um sel- 
bigen im Regierungsauftrag 
in die Luft zu jagen. Zu 
diesem Zweck müssen mit 
Kreuzen markierte Stellen 
überlaufen werden, wodurch 
eine Bombe gelegt wird. 
Klar, daß hunderte von 
Gegnern bereit stehen, um 
die Helden an der erfolgrei- 
chen Durchführung zu hin- 
dern! Da hilft nur, aus allen 
Rohren zu ballern - Waffen 
und Munition liegen 
schließlich genug herum. 
Am oberen Bildschirmrand 
befindet sich eine Über- 
sichtskarte, die zeigt, wo's 
langgeht * erst wenn alle 
Bomben gelegt sind, darf 
man sich in den nächsten 
Level verkrümeln und in al- 
ler Ruhe Zusehen, wie das 
Stockwerk in die Luft fliegt. 
Das Gerät überzeugt durch 
exakte Steuerung und viele 
kleine Gags, wie OnScreen- 
Hilfen, Bösewichten, die das 
Heldensprite mit Flammen- 
werfern niederfackeln, oder, 
daß die Spielfigur an den 
Wänden in Deckung gehen 
kann. Einziger Nachteil ist 
die etwas kleine Grafik, be- 
dingt durch den geteilten 
Schirm, Aber Gauntlet- 
Fans werden trotzdem ihren 
Spaß haben und sicherlich 
von der Continue-Option 
reichlich Gebrauch machen! 


Der letzte unserer drei Sega- 
Musketiere mit Riesen- 
Schirm ist Scramble Spirits, 
eine vertikal scrollende 
Flugzeug-Ballerei, 

Nachdem im 2L Jahrhun- 
dert der dritte Weltkrieg das 
technische Arsenal der 
Menschheit weitgehend de- 
zimiert hat, stehen jetzt nur 
noch einsitzige Jagdflieger 


zur Verfügung, um den An- 
griff einer unbekannten 
Macht abzuwehren. Gestar- 
tet wird der Vogel von einem 
riesigen Flugzeugträger aus 
- kaum ist man in der Luft, 
fallen auch schon wahre 
Heerscharen von Gegnern 
über unseren hübschen Flie- 
ger her. Gottlob tauchen 
von Zeit zu Zeit Extras (wie 







Stramble Spirits bietet Super- Scrolling und eine Flut von Gegnern! 



R-Type-Nachfolger Zero Wing: Sogar die Farbwahl ist ähnlich! 





Der Flipper des Jahres: Elvira und 
ihre ausgeflippten Rartygäste 


z.B. kleine Zusatzflugzeuge, 
die an der Seite andocken 
und kräftig mitballern) auf, 
die das Heldenleben etwas 
erleichtern. Denn schwer ist 
die Sache allemal: Es muß 
ständig zwischen Luft- und 
Bodenangriff umgeschaltet 
werden, will man nicht zur 
leichten Beute für Angreifer 
oder feuerstarke Bodenge- 
schütze werden. Daneben 
gibt es einen „Spezialan- 
griff 4 , bei dem das eigene 
Flugzeug allerdings bald 
Feuer fängt. Kein Problem, 
Hauptsache, man kehrt 
rechtzeitig zum Mutterschiff 
zurück, ehe das Gefährt vol- 
lends verbrutzelt. 

Scramble Spirits erfreut 
durch tolle Zooms beim 
Umschalten auf den Boden- 
angriff (allerdings wird die 
Grafik dann durch die Ver- 
größerung ziemlich grob) 
und das beste Scrolling, das 
man sich verstellen kann. 
Auch wenn sich noch so 
viele Gegner auf dem 
Schirm tummeln, stets blei- 
ben die Bewegungen flüssig 
und absolut ruckfrei! Scha- 
de nur, daß der Schwierig- 
keitsgrad doch sehr hoch ist, 
so entgehen dem Gelegen- 
heitsgambier die herrlichen 
Schlußgegner, wie beispiels- 
weise ein Zeppelin, bei dem 
man einen Reißverschluß 
aufschießen muß. Ich fürch- 
te, da wird auch die Conti- 
nue-Option nur wenig hel- 
fen . . . 

Werfen wir zur Abwechs- 
lung einen kurzen Blick auf 
Zero Wing, einer klassischen 
horizontalen Weitraumjagd 
von Taoplan. Das Game 
weist große Ähnlichkeiten 
zu R-Type auf, nur gibfs 
hier noch verrücktere Extra- 
waffen und Schlußmonster. 
In der Grundausstattung 
wird der Raumgleiter bereits 
mit zwei Beischiffen gelie- 
fert, der Abschuß der Geg- 
ner bringt dann weitere 
Schmankerl in Form von 
Kugeln, die es aufzusam- 
meln gilt. Wer fleißig gesam- 
melt hat, kann es zu einem 
Fighter bringen, der die ku- 
riosesten Schußvarianten 
drauf hat! Mehr noch: Von 
Anfang an steht ein Traktor- 


Strahl zur Verfügung, mit 
dem man gegnerische Waf- 
fen ans eigene Schiff an- 
docken und dann dem Feind 
um die Ohren hauen kann. 
Am Ende jedes Levels lau- 
ern dann die berüchtigten 
Weltraumviecher, manche 
so groß, daß sie den gesam- 
ten Screen füllen! Alles in 
allem nichts aufregend Neu- 
es, aber ein nettes Spielchen, 
das immer für einige Conti- 
nues gut ist. 

Zum guten Schluß kommen 
wir noch zu einer amerikani- 
schen Kultfigur, mit der wir 
in nächster Zukunft auch 
am Amiga Bekanntschaft 
schließen werden: Gemeint 
ist keine Geringere als die 
Horrorlady Elvira. Aller- 
dings handelt es sich hier 
ausnahmsweise nicht um ein 
Computergame, sondern 
um einen irren Flipper von 
Baliy! 

Ehe Ihr nun iosschreit, daß 
sowas hier nichts zu suchen 
hätte, laßt Euch gesagt sein, 
daß unser Oskar von dem 
Ding gar nicht mehr loszuei- 
sen war! Tatsächlich ist 
Elvira and the Partymonsters 
einer der besten Flipper, die 
uns je untergekommen sind: 
Schauermusik, Sprachaus- 
gabe, etliche Bumpers, zap- 
pelnde Gummiviecher, ein 
leuchtender Totenkopf und 
tolle Glasrampen sorgen für 
Stimmung! Aber das Beste 
ist die Spielbarkeit: Die 
Kugel läßt sich prima steu- 
ern (und fangen!), daneben 
gibt es massenweise Bonus- 
löcher und immer wieder 
mehrere Bälle gleichzeitig. 
Wer 3,5 Millionen Punkte 
schafft, erhält ein Freispiel 
und darf sich nochmals an 
den irren Gags (ständig hüp- 
fen Särge, zucken Blitze, 
und die Monster lachen 
schauerlich) erfreuen. Laßt 
Euch das Ding beim näch- 
sten Arcade- Besuch auf kei- 
nen Fall entgehen, Elvira 
macht auch aus dem größ- 
ten Flipper-Muffel einen be- 
geisterten PinbalLWizard! 
Puh, das war’s wiedermal 
für heute. Bis nächsten Mo- 
nat - oder vielleicht begeg- 
nen wir uns ja einmal in der 
Spielhalle? (ml) 






Ein neues Jahr - ein neuer Shop! Naja, zumindest teilweise: Wir hatten Euch schließlich 
versprochen, immer wieder noch ausgeflippteres Zeug anzuschleppen; also haben wir 
einige Artikel rausgeschmissen und durch lustige Neuheiten ersetzt. Hoffentlich habt Ihr 
an dem Kram ebensoviel Spaß wie wir! 

Wer also auf verrückte Sachen steht, ist hier genau an der richtigen Adresse: Wir bemühen 
uns weiterhin, Euch unvernünftige Ideen zu vernünftigen Preisen zu bieten! 


Nr. 01 

Joker-Shirt - Nicht nur, daß 
das Ding blütenweiß ist, aus 
100% Baumwolle und in pri- 
ma Qualität, es sieht auch 
noch tierisch gut aus! Bitte 
Größe nicht vergessen: 
S,M,L,XL. 

Nur DM 19,90 


ö ° 3 

- 0 




Nr 02 

Joker-Jogger - Wie das 
Shirt, nur eben noch besser! 
Mit anderen Worten: Der 
Amigianer von Welt kommt 
ohne gar nicht mehr aus. 
Weiß, 50/50%, in den Grö- 
ßen: S,M,L,XL. 

Schon für DM 49.- 
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Nr. 05 

Nostalgie-Mikrofon-Radio 
- Ahh, die gute alte Zeit . * .! 
Wer auf ausgefallene Sa- 
chen steht, verliebt sich so- 
fort in das Ding. Mit Batte- 
riebetrieb (werden nicht 
mitgeliefert), Wurfantenne 
und leuchtendem „On the 
Air“-Schild. Prima Sound! 
Für nostalgische DM 59,- 
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„Ja Ja, ja, ich finde alles toll! 
Aber wie kann ich bestel- 
len?“ Ganz einfach: Post- 
karte mit der Artikelnum- 
mer genügt! Gebt bitte auch 
die Zahlungsweise an 
(Nachnahme oder Voraus- 
kasse), Bei allen Preisen ist 
die Mehrwertsteuer schon 
dabei, Porto und Nachnah- 
megebühren müßt Ihr aller- 
dings schon dazu rechnen 
(tja, leider), Nachnahme ist 
nur im Inland möglich. Hier 
die Best eil ad resse: 

JOKER VERLAG, Untere 
Parkstraße 67, 8913 Haar, 
Deutschland 

Viel Spaß beim Aussuchen! 
Und schaut doch nächsten 
Monat wieder herein - wir 
bemühen uns, Euch immer 
noch neuere und noch aus- 
gefallenere Sachen zu bie- 
ten. Bis dann! 


Na, weil da der neue AMIGA JOKER erscheint - warum wohl sonst? 


Mal ehrlich: Was hat der Februar schon groß 
zu bieten? Es ist saukalt, überall liegt das 
nasse weiße Zeugs herum, und zum Skifahren 
hat man meist keine Zeit! Aber zum Compu- 
tern, ja, dazu ist der Februar nun wirklich 
bestens geeignet. Und schon deshalb dürft Ihr 
den JOKER 2/90 auf keinen Fall verpassen! 
Also Leute: Ab zum nächsten Kiosk, am 
26.1.90 liegt er dort - zwischen all dem 
uninteressanten anderen Kram - für Euch 
bereit. 



Wir überraschen 
Euch . . . 

. . .mit einem irren Rollen- 
spiel, das wir ins Heft ein- 
gebaut haben. Die nächste 
Ausgabe kann man nicht 
nur lesen, sondern auch 
spielen!!! 

. . .und mit einem Riesen- 
bericht, in dem Ihr alles 
erfahrt, was es über Post- 
spiele zu wissen gibt! Der 
Einstieg in eine ganz neue 
Welt... 


Wir überprüfen 
genau . . . 

. . .ob die 64er-Hits Maniac 
Mansion und Kaiser auch 
auf dem Amiga-Himmel 
leuchtende Sterne sind! 

. . .ob Legend of Faerghai! 
tatsächlich das Rollenspiel 
des Jahres wird! 

. . .und natürlich, wie sich 
das lange erwartete 
GhouisVGhosts auf unse- 
rer „Freundin" macht! 




Wir checken ab . . . 

...ob Michael Jacksons 
Moonwalker als Game ge- 
nauso mies ist wie der 
Film! 

. . .was in der entschärften 
deutschen Fassung von 
Onsiaught gegenüber dem 
englischen Original alles 
fehlt! 

. . .wie brutal Operation 
Thunderbolt und Cabal 
wirklich sind - falls uns die 
RPS nicht einen Strich 
durch die Rechnung 
macht. 

. . .und ob X-Out wirklich 
das beste Action-Game 
aller Zeiten ist! 




INSERENTENVERZEICHNIS 


AHS-Amegas 63, 66 

Computershop Gamesworld 56 D &; E c/o vts 83 

Turtle Byte 84 

Bittner 63 

CPSHeidak 38 Joysoft 25 

Wolf Computertechnik 63 

ßomico 2, 84 

CSJ Computersoft 64 
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NORDIC POWER (ACTION CARTRIDGE PLUS V7) 


C64& C 128 
(64-Modus) 


99,- DM 


• FAST-LOAD (Bild an, 0 6 Sekunden/202 Blocks) • TURBO-TAPE 249 BLOCKS • FREEZER 

• CENTRONICS INTERFACE • PACKER • FILE-COPY & BACKUP flir 1 oder 2 Floppvs 

• HARDCOPY (Graphik mit und ohne Sprites, Text) • DIA SHOW für Disk und Tape 

• BILDER UND SPRITES SPEICHERN (und in andere Spiele übernehmen) • AUTOFEUER 

• BASIC-TOOLK1T • MASCHINENSPRACHEMONITOR (Computer, Disk, Floppy) • JOYSTICK-TAUSCH 

• SPIELE-TRAINER (bremst Spielablauf) • TRAINER POKES • SPRITE-EDITOr’ und mehr 

• Datasette, 1541, 1571, 1581 (2 Floppies) Drucker MPS 801/803, Epson-kompatibel (9 u. 24 Nadeln, 9 Nadeln Farbe) 


AMIGA 500 
AMIGA 1000 

198,- DM 


NORDIC POWER (FIRST AMIGA ACTION CARTRIDGE) 

• PROGRAMM-FREEZE (Anhalten bei jedem Spielstand, Bearbeiten, Speichern, wieder Laden oder weiter Spielen) 

• GRAPHIK-FREEZE (Bilder ansehen, emfrieren und abspeichern im IFF-Format; Bitplanes 6, Modulo 2, Datafetch und -stop, Farben) 

• Hardcopy vom Bildschirm 

• SOUND-FREEZE (Freezen, Ansehen, Abspielen mit variabler Geschwindigkeit und Abspeichern von Sound-Samplcs; 
Klangbilder werden graphisch als Klangkurve dargcstellt) 

• KOMFORTABLER MASCHINENSPRACHE-MONITOR (Memory Dump, ASCII, Assemble, Disassemble, Register, 
Custom Chips u.v.m.) 

• DIRECTORY, SUBDIRECTORIES, FORMATIEREN HARD UND SOFT, BACKUP 

• BREMSE (regulierbare Spielgeschwindigkeit) 

• Mehrere Laufwerke und 9-Nadel- Epson-Druckcr werden unterstützt. Einsteckbar am durchgeschliffenen Expansionport 
(Erweiterungen anschließbar) 


BESTELLUNGEN: Tel.: 0 22 73/2720 oder D&E c/o vts ■ Postfach 1110 • D-5014 Kerpen 1 






